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HELP' HELP! HELP! HELP! HELP! HELP! HELP' 

Ez Dem reklám — még CoV vagyunk! Egy fontos dologban szeretnénk a segítségeteket kérni 
A Posta lepterjesztési módszereit valószínűleg nem keli bemutatnunk, de az átalakult 
Hirlapkereskedelmi Igazgatóság egy tejesen új tréfával lepi meg a kiadókat es a vásárlókat a 
kiadótól bármennyi példányt átvesznek terjesztésre, de az újságosokhoz csak ann yi CoV 
kerül, amennyit az új ságos a területi elo sztótól megrendeli (Például ezért nincs Miskolcon. 
Egerben és az ország többi nagyvárosában CoV — a kisebb városokról már nem is beszélve’) 
Tehát ha nem fizettél eió a CoV-ra és az újságosnál akarod megvenni akkor 

a Te érdeked is 

hogy igényeljen CoV-ot* Járj a rryakara! igén neki fűt fát vagy hasonló növényeket! Ny aggasd 
állandóan, hogy rendeljen CoV-ot. mert Te megveszed! (Mellesleg megjegyeznénk, hogy az 

utánvétes postaköltség mar az újság árának a duplája. ) 

-Innen már reklám--- 

COMMODORE 64 és AMIGA tulajdonosok! 

A Káposztásmegyeri Általános Művelődési Központ segítségével sikerült megalakítanunk a 

Commodore Tulajdonosok Baráti Körét 

Célunk, hogy mindenben a segítségetekre legyünk Jelenleg. INGYENES szolgáltatásaink 

— Játék- és felhasználói programok terjesztése 
(jelenleg csak C-64-re (lemsz) és Amigára vannak meg az eszközeink) 

— Softwars-rsl és hardware-rsl kapcsolatos információk adása 
— A hasonló érdeklődésűek összehozása 
— Bármilyen számítástechnikává! kapcsolatos Információ beszerzése 
— Igény szerint számítástechnikái összejövetelek szervezess, helyiség biztosítása 
Terveink között szerepel egy néhány oldalas klubújság készítésé amelyből mindig friss 
információkat szerezhetnétek az aktuális számítógép)- és kiegészítők árairól (egyelőre csak 
budapesti viszonylatban), az országba érkező legújabb programokról, toplistákat közölnénk es 
bármiről szívesen írnánk, az igényeknek megfelelően Ezenkívül lehetővé szeretnénk tenni a 
vidéki számítógép tulajdonosoknak, hogy az esetleges alkatrészek vagy kiegészítők vásárlása 
miatt ne kelljen Budapestre utazniuk, utánvéttel megrendelhessék azokat 
A programok terjesztéséhez csak annyit szeretnénk hozzátenni, hogy — ismerve a közkézen 
forgó C-64 és Amiga diskek minőségét — másolást CSAK GYÁRI UJ. LEZÁRT 
CSOMAGOLÁSBAN küldött lemezekre vállalhatunk az esetleges konfliktusok elkerülése 
érdekében. Lamezkinátatunk C-64-re 395 Ft/doboz. Amigára 880 Ftdoboz önköltségi áron 
rendaiközösetekre áll Ha valaki nem kíván 10 lemeznyi anyagot rendelni, annak ennél 
kevesebbet Is szívesen biztosítunk 39.50 Ft/db illetve 88 Ft/db áion 
A Baráti Körrel kapcsolatos bármilyen kérdésben szívesen rendelkezésetekre állunk de kérjük 
hogy VÁLASZBORÍTÉKOT minden esetben melleke Vetek! 

Címünk Általános Művelődési Központ 
Commodore Tulajdonosok Baráti Koré 
1046. Budopest. Ha|lo u. 2-8 

Reméljük, minél hamarabb körünkben üdvözölhetünk 1 

Tisztelettel a Vezetös6g 
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Épp ez jutott eszünkbe... 

Udv mindenkinek az elsó 40 oldala* CoV bán' Orommá' közöljük 
az egybegyűltekkel hogy az utóbbi kel oraban nem emeltünk 
arai 1 Miután az ováció aluli iogion egy erdokes téma Ooncoiga 
lasavai folytathatjuk beszeljünk mond|uk a CoV 13 bontójától 
Rendkívül halas téma lesz Mi abban a szerencse* helyxetber 
vagyunk hogy 2 hene' előbb láthattuk a bontót mint Ti oar |OOD 
len volna ha csak mi latjuk'), így rögtön azzal kezdnel|uk ennek a 
számnak a bevezetője! hogy einezest kérünk az előbbi bontoia 
ért lebből akar hagyományt 16 csinálhatunk ha gondolatok Szó 
se 'óla tenyteg e'eg epuletes látványt nyújtón Mos! persze h'vat 
kozhatnánk ilyenekre hogy a nyomda eirontona a színbontást es 
olyan dolgok tunedeztek tel raita amik nem nagyon voltak on 
egyáltalán az ereden példány csak nyomokban hasonlít arra 
amit végül is a kezetekbe kaptatok de nem lógunk mentege 
tozm A Nagy Stratégák ugyanis arról h.resek hogy hibákból '» 
erenyt kovácsolnák így tehat azt állítjuk hogy a CoV 13 oontO;a 
szanoekosan len olyan amilyen mert a puritán inevezhet|uk ron 
danak isi egyszerűséggel akartunk tiltakozni a hivalkodó címlap 
pal magieienb es mindent caraszto világlapok énén Hinetoen 
hangzik’ .Nem teljesen ilyen ocsrnanyai készakarva sem lehet 
produkálni CoVAxiy A legjobb lenne mondjuk elfelejteti ae ha 
ez nem sikerülne akkor legalább annyit elértünk hogy a kovetke 
zo egy evben lesz miről leveleznetek CoVboy-ial ja görbe labu 
nindzsak is kabe ennyi ideig togiaikoztanak az Olvasóink tantazia 
iat| Azt leien pillanatban nem tudiuk hogy ez a bontónk milyen 
lesz de azt büszkén igenük hogy majd igyekszünk uiabo es 
uiabb kínos meglepetésekben részesíteni benneteket Mai 
csak azért is, mert ha ez megint olyanra sikerűi mint a múltkori 
akkor legalább lesz miről bevezetőt írni a CoV 15 ben (ha nem 
enne annyira szép akkor maid arro írunk hogy fatans ve'etlen 
torieni de majd a |Ovöoen korrigálunk 

Mint azt nemsokára meglátjátok a ♦ 8 oldat nem hozott lényégé 
sebb szerkezeti változást a CoVban a telepítesse! maradtunk az 
eddig megszokott möoszernei a terieoeiem nove»edeset inkább 
a tartalmi bővítésre szántuk Akkor mién nem kaptam meg 2 
oldalt?' CoVboy. 

A CoV 12 es 13 szamainak megje.enesebol kifolyólag van egy 
halom atkozooo level az asztalunk mellett Eiore jeleztük hogy a 
CoV 13 a Posta HEllR atszerveztkedtese miatt késni tog de úgy 
atszik, kicsit alacsony az első oldal olvasottsága Főleg az elő'' 
zetőink közül sokan azt hittek hogy a CoV 12 az 199’ évi első 
szamunk es szeienyen érdeklődtek hogy ugyan miért nem 
kaptak meg Aztán voltak ke»esoe szerény érdeklődök is akiv 
fenyegetőztek a bíróságtól kezdve az isteni gazsagszoigaitatasig 
mindennel am az eszükbe jutott Természetesen minden eior. 
tetőnk az utcai megjelenői élőn megkapta a CoV 13-at Ha 
magsam akkor annak nem bz az oka hogy az előfizetőinktől 
kicsalt pénzt mar regen az u| francia Riviérán epuio irodanazun» 
ba fektettük így tenat szeretnénk a Kedves Apukákat es Anyuka 
kát arra kérni hogy ha csemetéiuk nem kapta volna meg az 
ú|sagiat akkor ne a bírósággá.' fenyegetőzzenek hanem ugyan 
kuidiek mar el a penzteiadasi csekk >gazo<o szeivenyenek 
fénymásolatát mert az gyorsabb megoldást tog hozn Nem 
nagyon tud|uk ugyanis azoknak az előfizetőknek oikuiden. az 
uisagot akik nem írtak nevet iranyitoszamot olvashatat'anu' 
töltöttek ki ezt a rovatot vagy például a mi címünket mák be a 
sajátjuk helyett 


Commodore Világ (ujságszerű dolog havonta. Commodore-ságokkal, CoVboy-jal és néha tehenekkel) 


Kiadja a COM-WARE Kft. 

Felelős kiadó Rucz Lajos Kiss László 
Felelőtlen szerkesztő CoVboy anyó 
Cimlapterv Kovács József 
Grafika és tehenek Müller Mihály (Kis Gettó) 
Munkatársak Gábor, aki lelőne a képernyőket; 

és TE, aki megvetted a CoV-ot 1 


Technikai szerkesztő: CoVboy bátyó 
Szerkesztóseg az nincs, de nagyszerűen el lehet érni 
bennünket Spectrum Világ, 1519 Budapest. Pf. 363 
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ISSN 0866-0008 
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Felelős vezető Vass Sándor vezérigazgató 
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Info 


A CoV beszerzéséről 

Bar CoV boy a múltkori levelezeseben felelőtlen .goigetesak- 
bo bocsátkozott ennok a számnak a tartalmat Illetően, a 
mostam Infoban egy ogeszen crdekos tárnáról lesz szó 
kicsiny uisogunk torjosztésl problémairól A CoV fennállása 
(vagy lennallnsa°l otn ez állandó problémai |eleril olvasóink 
nagy részének a CoV beszerzése, úgy az u| számé, mini a 
régebbieké Mivel aktuális CoV boy intők szonnl most már 
majdnem minden második levál azzal kezdődik, hogy miért 
nem lehet itt meg-ott CoV-ot kapni, ordemes ogy kicsit elesem- 
csognunk ezen a témán 

Kezdetben vala ugyebár a Magyar Posta mint az országos 
szintű ujsagterjesztes monopóliumának egyoduli birtokosa. 
Jgy terjesztett mint a mesebon hol volt. hol nem volt Eme 
áldott cégből idén |anuar 1-tól kivált a Hirlapkereskodolmi Igaz¬ 
gatóság todónevú szervezet (ennek a szervezeti változásnak 
volt köszönhető a CoV 13 kososé) Ahogy a szerződésük 
s/ovogo (!) is mondja a legkisebb kirolyfi nohoz utravalól 
kopott a tarisznyájába de a piacgazdaság a megváltozott 
vorsonyioltotoUjk, blablabla. arra kenyszarrtlk őket hogy uj. 
ko'szorú terjesztési módszerekkel fogadjak úgyleieikot így 
lehat buzgón reménykedtünk, hogy most mar minden |ora 
lordul Hogyno. persze Reménykedni - azt lehet Nagyszerű 
bemutatkozói volt a CoV 12 száma körüli hercehurca Aki volt 
a docomber eleien megrendezett Computer Karácsonyon az 
nagyon jól tudta hogy a CoV 12 mór akkor megjelent Sajnos a 
régi- Posta mar nem. az új" pedig meg nem tudta átvenni 
országos terjesztésre Az uj cog részéről ez csak január 2-tól 
voh lehetséges Budapesten meg is lelem két napon belül — a 
vidékre szánt (példányoknál azonban apró műhiba" csúszott 
be ogy árva darab som karúit az újságosokhoz Ott álldogálták 
a Posta elosztójában a vílog dicsőségeié Egészén addig 
amíg o hozzánk erkezó levelek hatásara az után kezdtünk 
érdeklődni, hogy ugyan mit csinálnák ott os vajon jól erzik-o 
magukat 01 Az "illetékes hölgy zavart mosollyal annyi 
kommentárt túrón a dologhoz, hogy Ja, Ml lol/esen mogtvloa 
kazlunk róla Óh Arra a kérdésre, hogy akkor ugyan miért 
tesz el a fogyasztói árból 35%-ol a vállalata. sa|nos nem tudott 
föleim M re kikerült az utcára ez a mennyiség, addigra 
február lett et ez újabb kavarodást okozott az előfizetőink azt 
hrtték, hogy a múlt ovi utolsó szám az ez évi első szóm es 
érdeklődtek, hogy akkor ók miért nem kaplak 

További nagyszerű húzások is erkoztek az "új" cég részéről 
Érdekelne akarták tonru az újságárusokat abban, hogy csak 
annyi újságot rendeljenek az elosztójuktól, amennyit el is 
tudnak adni Az ötlet nagyszerű, hiszen így nem kell telesleget 
tárolniuk ás a peldányszamokat is be tudják lőni A probléma 
csak az. hogy nőm túl valószínű nogy az ujsagarusnemk- 
bacsik tálán nem lujjak leiből az 1,500-2.000 ű|sag vasárion 
vagy ha mégis, akkor viszont az nem biztos, hogy tudjak, hogy 
hány Commodoro-tulojdonos van a kornyékükön Ez azt n 
paradox helybe* 0 ' otedmenyezl. hogy az újságárusokhoz csak 
annyi CoV kerül, amennyit azok megrendelnek dohát ha 
|3eldaul az országos igény t db akkor hiaba adunk at akar 
százezret is ter|osztesre csak 1 Cov lesz az újságosoknál az 
országban) Ezért körtünk arra benneteket, hogy ha nem tizet- 
totek elő a CoV-ro akkor nyaggassatok az u|aagosotokat. 
hogy legalább a tieteket megrendelje az elosztótól’ 

Országos szintű lapterjesztóhalozattal a Postán kivúl Média- 
prmt novon tuto cég rendelkezik Természetesen őket is 
megkorestuk ás szerződést is kötöttünk velük Az meg csak 
hagyjon, hogy az osztrák ordekeltségű cog. hm. "alsóbb 
szintű* dolgozóival kissé nohez szol ettem árueladáskor (a 
nogor urak nem nagyon beszélnok magyarul angolul vagy 
nemeiül — szuahéliból viszont mi állunk gyengén) — a ló 
probléma valószínűleg abban keresendő, hogy a kezdetben a 
"könnyed” nemet lapok terjesztésére berendezkodett cog 
árusai ogyetlen gemtélis testtájat sem találtak az u|sagt>an így 
lehat ott is átmeneti felodésbe merültünk (Na ugye?! Pedig 
milyen nagyszerű cimlaptemakat dobtam fel a LARRY 3 
hoz... — CoVboyi Infok szerint javulás várható a tömény 
megmered 


Ennyit az uj CoV-ok megvásárlásáról A régebbieknél meg 
rosszabb o helyzet, hiszen mtvei az újságosnál nem lehetett 
hozzájutni a megjelenéskor gyakorlatilag csak az a lehetőse 
gotok maradt hogy megrendelnek tőlünk Ennek költségé 
megint újabb felrooitoseket szült amit idáig hiaba magyaráz 
tünk: az aianlott. utánvétes postaköltség majdnem a duplája az 
újság aranak Ezárt találtuk ki azt, hogy á pénzt előre küldjétek 
el a számlánkra így sima küldeményként tudtuk föladni az 
újságot es megspóroltunk volna nektok 40 50 Fi ot a postákon 
aegon Ebből a tóbbaog azt a konzekvenciát vonta le hogy 
halálra bonyolítjuk a dolgokat aztán maradt az utánvétnél es 
irta a folhoborodotl levelet hogy hogyan lehetséges az. hogy 
háromszoros áron kapja mog az u|sogcl 
Mivel az eddig leírt dolgok mar eleg icgoto gy folynak kény¬ 
telenek voltunk néhány további viszonteladót is megkeresni 
Ezek főleg szamitastechnikaval is foglalkozó szak üzletek 
amelyek az újságosoktól annyiban különböznek hogy ordekli 
ókot a CoV terjesztése (mivel bővíti a kínálatukat es ha bemesz 
esetleg mást is veszol) es ebből kifolyólag mindig lehet náluk 
uj es regebtn CoV ok.il s kopni (természetesen a togyaszlisi 
áron) Már egyszer közöttük ezeknek a boltoknak a listáin! de 
mivel egyre bővülnek most ismét aktuálissá van T ohot ha nem 
fizettél elő a CoV-ro os az újságosnál sem tudod beszerezni 
akkor javasoljuk, hogy az alabbi üzletekben keresd 
Budapest 

EURO-ASIA Kft Szaküzlet 

Budapest. V Petőfi Sándor u 3 

FOTOELEKTRONIK NOVOTRADE Szerviz Kft 
Budapest V Magyar u 12-14 
AKV Műszaki Könyváruház 

Budapest, VI Liszt F tér 9 
APISZ SZAMALK Szakúzlet 

Budapest. Xl Budafoki u 7 

KELENFÖLD Kft. Kónyvesbolt|a (SZAMAI K opuletebom 
Budapest. XI Szakosíts u 66 

Vidé k 

MIKRO-BIK Számítástechnikai Kft 
Miskolc. Széchenyi u 49 
APEX Szakúzlnt 

Gyöngyös Szt Bertalan u 4 
APEX Szakúzlet 

Eger. Széchényi u 2’ 

SZIGMA Számítástechnikái Szakúzlet 
Kocskemet. Rákóczi u 4 
Zahoran János kereskedő 

Békéscsaba. Kun B u 11/2 
AXIS Kft. Szaküzlete 

Ba|a, Szabadság u 2 
Baranya Kor V PC Komples Uzlcthaz 
Pécs Ma|orosi u 2 
KSH SZÜV Szakúzlet 

Szombathely, Szt Marton u 31 
CONTROLL-Komfort Számítástechnikái Szakúzlet 
Veszprém Rákóczi u 2 
ORGANIKA Kft 

Győr. Schweidoi u 19 
ORGANIKA Kft 

Mosonmagyaróvár Szt László tér 

ORGANIKA Kft 

Sopron. Orsolya tor 5 

A lista terveink szerint folyamatosan bővül újabb boltok illet 
ve a kőzületek jelentkező egyenl terjesztőkkel, tehat az újabb 
listát a továbbiakban is folyamatosan kózzetesszuk 
Azonkívül meg mindig ollogadunk előfizetéseket az 1991 
évi bármelyik szamokra is Ez sajnos újságonként teljes t Ft-tal 
drágább, mint a fogyasztói ér...) Ha ezt a megoldást 
választanád a CoV beszerzésére, akkor kér) csekket tőlünk es 
tolezd. hogy melyik számokra vágysz Kosz 


Commodore Gyorsszervíz • Budapest. 17S-10-24 • XT/AT tápegység javítás is! 
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iLxterminator 


Ugyan ki nőm probalto még beleképzelni magát ogy Chemoto* 
flakon bonyolult lelkivilágába? (Mi ugyan mág sosem, do 
hányán igen!) Hlszon a rovarirtó Is csak ogy érző lelek ás talán 
nokl sem esik tül jól. hogy égés; áloteben csak a toiái 
nyomkodják ás kiürülvén eldobjak, mint holmi értéktelen 
vackot A rovarirtó Ilyenkor bizonyára nagyon szomorú lehet Az 
Audlogenlc cég szem előtt tartja, hogy a Commodore 64-es 
vagy Amiga gépekkel rendelkezők átérezzék a rovarirtó-lettel 
járó telelósseget. mórt EXTERMINATOR c programjukban 
megpróbálták hűen tükrözni ogy ilyen nemes faladat ellátására 
hivatott egyéniség hétköznapjait Hogy a játékot emberközelivé 
tegyék a rovarirtó mogiolonésl formája egy emborl kéz, ami 
tudvalévőleg olog közel all az emberhoz (logalabbis ahhoz, 
akihez tartozik) Novo/xuk tehet főhősünket mondjuk Mr 
Kéznok (ejtsd Case) A játékot kottán is játszhattak egyszerre 
tehat rövid fejszámolás után kiderülhet, hogy ilyenkor 2 (költő) 
db főhős van Mr Yob Case és Mr Bal Case 


Kicsit furcsa egy iátok ez... 



Mr Kéz napjai igen zűrösen tolnék Kezdődik az egesz azzal, 
hogy miolótt még bármit is csinálna, órákat gondolkozik azon. 
hogy vajon mi a szószt koros a játék eleién ox FBI emblémáié 
Mivel választ úgysem kap erre a kérdésre, inkább lázasan 
belovoti magát a munkába autóba szökken, hogy megtisztítsa a 
varost A varos hazakból all Mi több mindon házban S szoba 
van Mlvol Mr Kéz rendkívül alapos ember a napi munkál az 
első ház első szobájában kezdi amit nevezzünk mondjuk 
konyhának itt oleg zűrös a helyzet: több konzervdoboz ogy 
gondolta hogy ktvonul innen és 5 sávban gördülnek az ajtó 
előtt repkedő Mr Kéz fölé Természetesen oz tarthalatlun állapot 
es Mr Kéz mindent mogtesz a megállításukra ha elég magasan 
van (kb a képernyő ogy harmadénál magasabban), akkor 
lecsapkod|a az utolsó nogyzetre erkoző konzervekot ('tűz'• le") 
Ilyen tisztátalan hetyon természetesen nyüzsögnek a fő 
célpontok is a rovarok Ha viszont elég közel mereszkodtok 
akkor Mr Kéz összezárja a markai (tűz") és szépen nyakoncsipl 
őket A dolgot nehezíti, hogy a logterbon röpköd Mr Koz 
legnagyobb ollontele, Mr Darázs is. aki arra játszik, hogy a 
marok rajta záródjon össze ha ez egy ideig nem lórténik 
meg. akkor csak ügy magatol csip belő Mr Kézbe Mr Kéz 
mindkét őseiben csak annyit tud az eseményekhez tűzni, hogy 
"Aááoaahhhhh " és csökken a juice mennyisége Mr Darázs 
rendkívül polátlan. mrvol igyokszik követni Mr Kéz mozdulatén 
és oz rendszerint sikerül Is neki (64-en hátrább lehet 
hessegetni. Amigán nem nagyon sikerült) A csökkenő julce 
monnyisaget az időnként mogjolenö Mr Spray elkapaseval 
pótolhatjuk az első házban Mr Spray nem akar Juice lenni Mr 
Kéznél, ezért szalad elölő. sőt. néha meg ó is belelő ogyol- 
egyet 

Amikor a program elunta a vadászatot egy rakas bonust od Mr 
Kéznok. hogy ó is felkerülhessen majd a legjobb rovarirtók 



nevelt tartalmazó listára Aztán folytatódik a dolog a második 
szobával, ahol üj rovarokat lehet kapkodni és a földön eleire 
kon tankmakattet tartanak harci (elvonulást Sajnos nőm csak 
vonulnak hanem az utolsó nogyzelre orva meg is állnak ogy 
rövid Időié és a csövüket magasba omolvo boloerosztonek egy 
adagot Mr Kezbe Ezért Mr Kéz igyekszik őket gyorsan 
lecsapkodni, hogy mehessen tovább a következő szobabe A 
további szobákban a légtérben Mr Kéz találkozik maid a 
rovarvilag összes elképzelhető es elképzelhetetlen 
teremtményevei. a talajon podlg ragcsalókkal, konzervdobozok 
kai. köpködő békákkal, lódóző tankokkal vagy esetleg az 
összessel ogyszerre 

A küldetés színesítésére u|abb Mr -ek is mogielennek ma|d a 
levogöbon Mr Ötszög például hasonlít Mr Sprayre (ó Is |uice 
és ő is szalad Mr Koz előf) viszont 6 nem szokott lövöldözni 
ránk Mr Bumm kis piros gomb aki Juice, ha elkapjuk a 
folrobbanésB elótt és antijuice he a robbanáskor a közelében 
vagyunk Abban a szomorú esetben ha Mr Kéz |uice-keszlotei 
teljesen kimerülnének (és mar több Mr Koz sincs hátzni 
borroppon a képernyőre a LAME OVER falira). |olezven. hogy 
Mr Kezet amputálták (lehet ujrakezdonl) 

A bonus pályákon Mr Koz a polcokon szaladgáló putkanyok 
kozott garázdálkodik Ilyen elkolmakkor azt a tochnikut 
alkalmazza, mint amikor normál esetben nagyon sok anti Mr 
van a levegőben kivonul a képernyő jobb vagy bal oldalara es 
elórenyujt|a mutatóujjat Ha ilyenkor lenyomott tűz gombbal 
mozgatjuk, akkor Mr Kaz átalakul Mr Géppisztollyá es úgy 
harcol az ellenfelek ellen A bonus pályán 30 másodperc all 
rendelkezésre pluszpontok gyűjtésohez 

Ha Mr Kéz vogez egy ház összes szobaiéval, atikoi kivonul a 
(uigon|Bba és továbbáll a következő hoz szobáinak megúsznia 
sara Mivel az összes hazat meg egyszer som alfcorült kitakarna 
ni. arról nőm tudunk nyilatkozni hogy Mr Kéz ezután atvonul e 
egy másik varosba 

Szovol az EXTERMINATOR ogy igazi arcado-játek Ezeken 
ugyan nem rajongunk különösebben, do önnel a iátoknál oz 
ötlel olyannyira debil hogy egészen mogtolszotl A jelek telje 
sen ugyanaz 64 on os Amigán is. bár ez utóbbin a grafikai kivi 
toiozos sokkal élvezhetőbbe teszi 64-en az ember inkább 
csak atkerekodott szemekkel bámul e képernyőre, hogy mrtolo 
címeres marhaség korült megint a |atekgyű|temónyobe Az 
aláfestő zene akar a "Vtlustonc" novet is viselhetne hiszen 
mindössze ogy egyszerű basszusszólom monoton ismetolgote- 
se a Iátokhoz jól illik, masszoval az idogeinkre mogy Mindent 
összevetve ragógumi-|atéknak mondjuk nem rossz, de egyeb 
ként a középszerűség diadala Arcodé EXTERMINATOR 


Egyéni és közületi terjesztők jelentkezését várjuk! 

Jelentkezés levélben a kővetkező címen: COM-Ware Kft. Budapest. Pt 363, 1519 
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Dizzy 4. 



Minden bátor ember 
Joystiokot Izzít 
Hogy negyedízben Irányítsa, 

Dizzyt, a dizzyi 
(Bár lobban Jár, ha Inkább 
Fest Fredd ionéi vág bo egy Fizzlet ) 

Az önfeledt rigmusokat azért kaptátok mert ma éppen kicsa 
porvgó hangulatban vagyunk, másrészt bevezető helyett ez is 
megteszi Egyébként is ha valamelyik Commodore-tulajdonos- 
nak azt mond|ak. hogy Dizzy, az maga Is tel|esen dizzy lesz 
vagy úgy reagál, mint egy ismerősünk "Az a hülye tojás 
Spectrumrór?" A lénvog az, hogy mindenki tudja miről (kiről?) 
van szó A Code Ma sióra most már a negyedik folytatással 
lepi meg a közönségét ami abszolút nem meglepő, hiszen az 
előző részek is sikeresek voltak A MAGICLAND bizonyára már 
annyira hiányzón mindenkinek, mint egy falat kenyér (Nekem 
Inkább a halam ea egy púp jutott eszembe róla — CoVboy) 

A játékot talán nem kell bemutatnunk a grafika egyébként telje¬ 
sen megegyezik az eddigi Dizzyk színvonaléval és az ogész 
küldetés alatt szól a mar megszokott klittyklatty zene Igazán 
szörnyű A keroftortonot most valami olyasmi, hogy Orzzy 
néf>oa pereputtyát olrobolto o gonosz Zaka varázsló és különféle 
átkokkal sújtotta őket A bátor 'setojassecelrke* elindul, hogy 
kiszabadítsa őket A módszer a szokásos: különféle tárgyakat 
kell ossz egy űrt ügetnünk (egyszerre három lehot nálunk) es 
azokat valahol fel kell használnunk Lényogretorő változás is 
van az eddigiekhez képest mellékfeladatként most nem 30 
comt kell osszegyújtonunk. hanem valami egészen mást 30 

E émantot A változatosság foludrt A gyémántok egy része 
ható de most is el van dugva néhány e helyszínek beronde 
zési tárgyúi moge 

Az alábbiakban nem adunk lépésről-lépésre receptet, csak 
néhány tippet a fontosabb mozzanatokhoz Ezek és a melléken 
térképek alapján talán már nem okoz gondot senkinek a játék 
megoldása A tippek nagy részét Stetner Balázs és Szántó 
Tibor, budapesti olvasóink küldték ol nekünk ez úton is 
szeretnénk megköszönni munkájukat 

e Kezdetben a Wairdhongo névre hallgató helyszínen álldogé 

» tetőién egy gyémánt és egy 
tőr (DAGGER) várja, hogy (elvegyük őket Innen sajnos nem 
tudunk (elkeveredni az obeliszkre. de később természetesen 
majd visszatérünk ezekre a dolgokra is Jobbra a Haunled 
Swampban egy újabb gyémántot találunk Ugráljuk át a köveket 
és tovább a süllyedő vízinövényeken, de közben nem ért 
vigyáznunk a szellemekkel) (Minek? Ezer bakteri lehet kérni 
az elején... — CoVboy) Az egyik növényen egy békát találunk 
aki azt kéri. hogy mentsük meg Kiderül róla. hogy ez Dóra. az 
egyik elvarázsolt barátunk (DÓRA FROG) 
e Továbbhaladva jobbra egy kis szigetre érkezünk, ahol talál 
kozunk GJendéval. a jó boszorkánnyal Ha beszélgetünk vele. 


akkor azt mondja, hogy elvesztofto Gobhno névre hallgató 
macskáját és nagyon aggódik érte Tovább jobbra es a vizlnó- 
venyek étugralasa után megtaláljuk az "Igyélmeg- varázsitalt 
(DRiNKME kOTION) Továbbhaladva egy vulkán lábához erko 
zúnk. valamint találunk egy újabb gyémántot A vulkán csúcsa 
olótt ugorjunk tel az egyik, majd a másik felhőre (sokadik 
próbálkozásra talán sikerül), mert a továbbhaladást |obbtu forro 
lava zarja el erre persze csak a játék végén lösz szükség 
mert a krrtikus helyen csak a barátaink kiszabadítása után 
jelenik mog mojd két felhő Egyolőre tohat csak vlsazofole vozot 
ut 

e A Weirdhonge-iH balra a varázslatos monolrthoz {Myatonous 
Monolith) jutunk Vegyük fel a kulcsot (BACKDOOR KEY) es a 
gyémántot, majd tovább a bokros ligotbe [Buxhy Grnve) ahol a 
tisztás közepén Dylan fekszik bokorrá valtozvo Ez nőm zevar 
bennünket abban, hogy beszélgessünk vole es megtudjuk tőle 
hogy ó most bokor és utal bokor lenni 

e Innen balra egy kút van. amibo később majd lenézünk de 
most egyelőre ugor|uk et és menjünk tovább balra A kastély 
bejáratához egy vizesárkon tudunk at|utni amelyben egy capa 
úszkál A cápa uszonyára ráugorva tudunk átjutni és a másik 
parton egy üres teiesuveoet (EMPTY MILK BOTTLE) és egy 
szemeteszsakot (BAG OF RU8BISH) vehotunk tel Ez csak ogy 
lohfttóséa nőm vosszúb föl móri csak bonustargyak 

Inkább kinyitjuk a kulccsal a kastély ajtaját es kalandokra 
éhesen bevonulunk 

e A kastélyban mindenekelőtt találunk egy fogantyút (HANDLE) 
Ezzel felhúzhatjuk a kútbol á vödröt (BUCKÉT). amit a vulkán 
W rbAl mo V •» tolthotunk (BUCKET WfTH 
HOT WATER) Visszatérve a kastélyhoz át akar lo is pakolhol|uk 
a tárgyainkat Célszerű a megszerzett dolgokat mindig egy 
helyre összegyűjtőm, mert onnan ogyszorúbb krvalogotni 
azokat, amelyeket a közeljövőben használni fogunk A jobbra 
lévő lépcsősoron felugróivá az l/ppor Gulle/y nevű helyre 
megszerezhetjük az aranykereszlot (GOLD CROSS) és ogy bői 
lo Is vihetjük a "raktárba" 

e A Towttr with a vrew ágyán egy gyémántot találunk Az ablak 
ból ugorjunk át a felhőre, amelyek folyamatosan vékonyodnak 
(majd kilyukadnak), ahogy rajtuk állunk Helyezkedtünk úgy 
hogy a bal szélen áll|unk es amikor a lolhó kilyukad az alattunk 
levő felhőre pottyanva egy újabb gyémántot vehetünk fe' 
Miután visszaverődtünk a hálószobába, az iménti felhőről 
ugorjunk egy nagyot balra es egy ötös csoportban allö felhő 
alakzathoz érünk A jobb felsőn ogy gyémánt von es a felhők 
között levő tetőről tohrohetjúk a porrongyot (CLOTH DUSTER) A 
jobb alsó felhőről Jobbra ugorva beesünk a bokros tisztáson 
álló fák ágai közé Az erkélyen végigugrándorva megszerezhet 
juk a vastag ágat (BIG STICK), továbbá a korlat egyik (utolsó 
előtti darabját kiemelve egy elrejtott gyémántra bukkanunk la 
korlátdarab felesleges, dobjuk eh 

e A fo csúcsához történő fol|utásl gonosz majmok okadatyoz 
zák akik kókuszdiókat dobatnak a fojúnkre A Troo Top |obb 
felső párkányáról ugorjunk ogy nagyot es a monolit leteien 
landolunk Nlcsak. egy fekete macska (BLACK CAT) Vegyük 
magunkhoz, mert lehot, hogy Goblino névre hallgat os egy jo 
boszorkány nagon aggódik már orle A monolitról jobbra 
ugorva a Wnirdhongo tetejére esünk le ahol felszedhetünk egy 

S ámántól és a tőrt (DAGGER) Jobbra lougorva menjünk el 
enddhoz es adjuk neki vissza a macskáját Nagyon örül neki 
és csorebe kérhetünk tőle valamit Dizzy a famíliáiét sufto átok 
feloldását kérné, de Glondn ehhez nem elég erős csak Óvtam 
tudja megszabadítani es ohhez is először Oyfan ogy darabjára 
von szüksége, továbbá valamivel bo kelleno gyújtania az úst|e 

e A kútba l«ugorva felvehetünk ogy gyémántot es bomohetunk 
toty 0 * 6 "' 8h ol valami ragadós dolog (SOMETHING 
STICKY) kerül a kezeink közé Ha felvesszük akkor nem 
nagyon tudjuk letenni A későbbiekben viszont ma|d |0 szolga 
latot lesz nekünk Az olfoiedott sziktabörtónben (Forgotton 
Dungeon ) zöld sav csepeg a mennyezetről és oz itt álló aszta 
alatt ogy ősi lámpa (ANCIENT LAMP) hevoi 
e A tróntoremben (Throne Hoom) a herceg a Jó és a Rossz 
harcáról fecseg Közben mi felvehetjük a trón melletti gyomon 
tol ide kell elhoznunk a békává változott Orvat (DÓRA FROGt a 
szép herceg megcsókolja, amitől Dóra természetesen oletro kel 
Innen balra a várkastély másik kijáratat tolál|uk Nyomjuk le a 
kallantyut és beindul egy ide-oda mozgó híd. amelyen meg kell 
próbálnunk átjutni A másik oldalon egy dobozban megtaláljuk 
az -Eoyélmeg süteményt (EATME CAKE) Nem fontos (elvenni 
a későbbiekben odaadhatnánk hatalmasra nőtt Oaisynek do az 
csak még nagyobbra nőne tőle Innen balra egy kardot látunk a 
sziklába ágyazva aki ezt innen kihúzza, az lösz Magicland ui 
királya. Ha a kezünkben van a ragadós dolog, akkor föl tudjuk 
venni ás a továbbiakban egy bizonyos King Dizzyt irányítunk 
aki a legendás Excallburral hadonászva halad végső célja föle 
Sajnos a ragadós dolog miatt a kardot sem tudjuk többe letenni 
tehát Innen már csak két tárgy lehet egyszerre nálunk Balra 
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Dozyi láthatjuk. amint éppen hortyog Sajnos nőm tudjuk faleb- 
resztonl. mórt ehhoz valami nagyon nagy sokkhatásra lenne 
szükség Mellőle felvehetjük a mérgezett almát (POISONED 
APPLE) 

a A kastély hálószobájában az ablakből felugorhatunk az agy 
tetejére és Innen balra ugorva az Uppor Qallary erkélyére 
fogunk pottyanni Egy lépcső vozet lehelé, amelyen össze¬ 
szedjük a gyémántokat és a legmagasabb toronyban felvehetjük 
o varázspálcát (UQHTNINQ ROD) 

e Vegyük magunkhoz a varázspálcái és a lámpást maid 
menjünk el velük Oo/yhoz Rakjuk le őket közvetlenül elé. maid 
menjünk vissza a porrongyért Is amellyel a lámpát megdórzsol 
ve előjön egy szellem Azt mondja, hogy nem teljesíti a klvánsá- 

K Inkát és már vissza is mászott a lámpásba Harmadik próbál- 
zásunkro viszont ugorjunk egyet a levegőbe és hatalmas rob¬ 
banás következtében Dary is leiébredt Azt mondja, hogy ő 
most már elmegy haza ás otthon folytatja az alvást 
e Do/ytól balra egy hid vezet, de ezt egy troli zárja el ás azt 
mondja, hogy csak 30 aranyért cserébe hajlandó átengedni. 
Erről sajnos szó sem leheli Ide hozzuk magunkkal a tőrt és a 
nagy faágat (BIG STICK) a tőrrel vágjuk of a troli ele kikötött 
kecske "pórázát', aztán a faággal hajtsuk nakl a trolinak, akit 
szépen feledésbe taszít A hídon átjutunk a Jágkastályba. 
amolynok a bejáraténál szegény Donul jégbe fagyva üldögél 
Hozzuk ide magunkkal a forrő vízzel feli vödről és öntsük rá 
Erői Darwinéi visszaáll a normális test hőmérséklet, sőt. meg 
nokúnk adja a walkmanját Is (PERSONAL STEREO) 
e A Jégkastaly alagsorában az egyik fáklyát le lehet emelni o 
falról (BURNING TORCH) Ehhez először is al kall liánunk egy 
cseppet sem barátságos vámpíron, aki elzárta az utat latoié A 
vámpírok nagyon télnek a keresztektől, különösen he azok 
aranyból vannak (GOLD CROSS) A fáklya levétele egy rejtekaj- 
töf nyit meg |obb fele. ahol a hatalmas méretűre dagadt Daisy 
raboskodik (mivel nem tud kijönni az ajtón! Daisy már szlvre- 
pesve várta Dtzry királyt, aki szerint a hölgy kissé elhizott. de 
azért majd segít rajta Mint már említettük, oda lehet adni neki 
az Egyálmeg süteményt (EATME CAKE) Is. de attól csak még 
jobban meghízik — maradjunk Inkább az Igyálmog italnál 
(DRINKME POTION) amitől hirtelen visszanyeri normális 
méretei és előáll azzal az ötlettel, hogy vegyük feleségül Ajjaj! 
Sajnos vissza mér nem tudjuk csinálni a zsugorítást, tehát az 
ijesztő ajánlat elől inkább meneküljünk gyorsan ki innen 
e Vegyük magunkhoz a tőrt és a mérgezett almát es menjünk el 
a bokorrá változott Dylanhoz A tőrrel melaszunk ki belőle egy 


ágat (A LEAF). Vigyük oda G/endához őket es 6 elhelyezi a 
fazekában a dolgainkéi Most már csak alá kellene gyújtani, 
amely célnak nagyszerűen megfelel a Jégkastélyban felveti ágó 
fáklya (BURNING TORCH) Mlholyt odaadtuk G/eriddnak ezt Is. 
máris kaszen van a gyomirtóval (WEEOKILLER) Ezt Dytunnét 
használva, rögtön visszanyeri normális alakját 
e Most már csak Qrand Dirsy maradt hátra aki a Jégkastaly egy 
rejtett helyén raboskodik Ezf úgy tudjuk megközelítem, hogy 
Zaks tornyából ugrunk át a Jegkasfály felső részére ás onnan 
losátálunk Miután beugrottunk a tükörbe a világ (es vele Dury 
Irányítása is) teljesen megfordul, tehát kissé körülményes lesz a 
mozgás Itt először Is egy sakkfigura fogad bennünket, amit 
termászoteson azonnal leütünk, hiszen nálunk van az 
Excalibur Most már csak tovább kell sétálnunk beire és ott 
elugrálni Gra nd Diziyhoz (elég szórakoztató ezzel az inverz 
irány Itassa f) 

A família k (szabadhass után a vulkán folett megjelenik két telhő. 
•melyek segítségével átjuthatunk a kritikus ponton be a 
vulkánba A vulkán alagsorában a figurával csevegve egy 
szigonnyal leszünk gazdagabbak Ez nagyszerű fegyver Zaks 
ollon. ha felmegyúnk a tornyába ás lepakoljuk elé rögtön o! is 
tűnik ás csak egy gyűrű marad utána A gyűrűt vigyük el a 
szigony tulajdonosának, hogy lássa fegyverei 
rondeltotásszorűen használtuk Ma eddigre már összeszedtük 
mind a 30 gyomántdaraboi a |áték ezzel veget is er 

A lentiekben nőm esett szó néhány tárgyról, ami egyébként 
használható valamire Történt ez azért mert valószínűleg úgyis 
mindenki trainerrel fog látszani tehat nem musza| bajlódni 
velük Mindegy, azért leírjuk: a Don/Mól kapón walkmant 
(PERSONAL STEREO) a barddal al lehet cserélni egy fuvolára, 
•mii a kútbúl nyíló folyosót elálló palkanv ollen szolgai (trainer- 
rei csak simán átgyalogoltunk rajial. továbbá a Ptussz'-tablettat 
(POWER PlLL) a szellemeknél letevő, nem er minket bantodás 

Nem rossz dolog ez a DIZZY sorozat Valószínűleg lesznek még 
további részek is, bet ennél a résznél mér úgy tűnt hogy a 
szerzők mintha egy kla ötlethiányban szenvedlek volna a játék 
legtöbb motívuma az Ailce Csodaorszagban' c könyvből 
származik Egyébként tudnánk |avasolnl a kővetkező rész 
történetének azt, hogy D/zzy es a teljes tojásfamllia véletlenül 
be le pottyan egy hatalmas serpenyőbe es a nép hangos 
ovációja közepette rántottévá sülnek (közben össze kell gyűjteni 
30 értékes tárgyat, amit ki lehet tűzni várdi|nak a szerzők 
fejera) , 
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Fish 


'Hal volt. hol nőm volt ..* — kezdhetnénk a FISHI ("Holakl") c hoinndiatek leírását. ha ml is olyan elvetemült szójátékokat akarnánk 
facsarni, mint a 64-os adventure-rajongok köreben legendássá vak Magnetlc Scrolls (THE PAWN, GUILO OF THIEVES) csapat Az 
1988-ban meglelem FISHI c játékuk tálán az egyik legkomplikáltabb, legnehezebben teljesíthető hagyományos adventure Minden 
hol&|át6krajongó megnyalhatja mind a tíz uszonyát utána! (ha addig meg nem ütötte a guta ) 

A iatek története kb annyiru elmés, mint a boldogult TASS 
TIMES egy Interdimenzlonális kémúgynók szerepét 
játszuk. aki egy un gaadatostparnzrto mtedaco sogitsege 
vei kúlönbözó élőlényekbe tudja teleportalni magát teljesen 
átvéve az ellenőrzést a jjazdatest szemelyisOgo felett A kül¬ 
dőiéi roppant egy síoiú meg kell mentenünk a Holbolygot 
attól, hogy a Hét Halálos Uszony (akik szabadidejükben 
rockzenékéiként szerepelnek a legfrekventáltabb akvan 
untokban) elszrvattyuzza a vizet róla A (ójatekra ezen a 
bolygon kerül moid sor. de előtte meg végig kell koemerog 
nünk három (h)aljatékon is. ahol három korok tárgyat kell 
megszereznünk A Hot Halálos Uszony termeszetoson maid 
igyekszik Állandóan ko'osztbe tenni nekünk a helyszínek 
legtöbbjén vannak felbérelt omberoik, akik igyekeznek 
elkapni vagy akadályozni bennünket Ebből kifolyólag az 
egesz játék folyamán lontos az időzítés, vagyis az. hogy 
lehetőleg minél kevesebb időt pazaroljunk el feleslegesen 
csak a helyes lepesekro korlátozódjon a iatek (Ez a 
módszer egyébként jellemző e Magnetlc Scroila es a Lével 
9 játékaira: minél többször kezdeti újra a játékossal a |ate 
kot a t szerzőgarda, annál boldogabbak 1 ) 

A kel lemezoldalt elfoglaló |átek kivrtolezoso egyébként az 
egyik legjobban sikerült a kategóriájában Különösen 
vonatkozik ez a grafikára a nagyszerűen megrajzolt állóké¬ 
pek nagy részé a lehetőségekhez kepest szmto tökéletes 
nek mondható (egyik-másik meg Amigán Is elmenne) A 
helyszínekhez tartozó kopek a lemez A-oldalan kaptak 
helyet, a szóvogek meg a B-n, tehát az allando töltöget©-, 
kissé idegesítő lesz A grafikát a GRAPHICS ON í OFF po 
ronccsal be/kikapcsolhatjuk, de lehetőség van az F3 billentyűvel átkapcsolni a miniatűr képek használatára is ilyenkor a |obb felső 
sarokban lathato a helyszín monokróm, mim képe és csak azok a köpök töltődnek be teljes nagyságban, amelyeket a küldetés során 
még nem láttunk Az FI -gyei ki/behuzhatjuk a képernyőre a nagy képet. F57 F7' pedig egy sorral fel/le mozgatta a képét A paran¬ 
csok szintaktikája a kategóriában szokásos Igo + fonév. do több azonos tárgy eseten szükség lehet jelzők vagy bonyolultabb csolok 
vésőknél a cselekvés céljának meghatározasara is. A • billentyű az input-sorba hozza az utoljára kiadott parancsot, ahol a jobbra/ 
balra kurzornyllakkal mozoghatunk (a fel/le kurzornyilak a szavak elejére/végére állítják a kurzort) A mozgás az angol egteiak rövidi 
tésevel lehetséges (von UP és DOWN is), az EXfTS paranccsal megkapjuk, hogy az aktuális helyszínről milyen irányban indulhatunk 
(úszhatunk) el A parancsok közül rövidíthető a sima LOOK 'L -tol os az INVEhTTORY T-vel Több parancsot is kiadhatunk egyszerre, 
ilyenkor ponttal (nincs irtana spacel) kell elválasztanunk őket ogymastól Egy ige egyszerre több célra is vonatkozhat, ha a főneveket 
vesszővel választjuk ol egymástól A játékban rengeteg helyszin von. tehat lehetőség szerint a bátor Ha! Andor a mellékelt torkopek 
alapján próbálja meg megtalálni azt a helyszint, amiről szó van 

Bemelegítésnek onnyi sűllótlonség bőven eleg lesz Most. hogy meg semmit sem tudunk, szinte már mindent tudunk itt az ideie. 
hogy fejest ugorjunk a 'Halászati Szaktanácsadóba'l 4. 3. 2. 1 .. LOCCS' 

A dolgok ott kezdődnek, hogy a Mission HO főnöke. Sir Playtair A küldetés veszélyes lesz, de a fiúknak a hátsó szobából (a 

Panchax dicsérő szavart halljuk Egy mterdimenzionális kém- technikusok neve háláknál) mo)d van néhány trűkkiúk. amellyel 

ügynök élete ugyan meglehetősen kellemes és változatos (olto- kihúznak az olajos pácból, ha konzervdobozba (bajba) kerül 

kintvo a toleportalassal és a gozdatest/parazita-viszonnyal járó nenk. (Ebbe az akváriumba kerülünk vissza mindig, ha vala 

apró kollemotlonségoktól). de az elmúlt időben végzett mun- hol elhibáztunk valamit, de akkor is. ha az aljatokokban sikerrel 

kánk után most mér igazán ránkfer egy kis laz(ac)rtás A vakáció jártunk ) Pancftax ezzol hát- es hasüszótorést kívánva kilep az 

helye egy aranyhal lesz. ami egy komfortos kis akváriumban adásból 

úszkál A gazdaállat oppen jógázik vagy akut uszóholyag-ban 
talmai vannak, mert fojjel lefelé vizsgálja a külvilág érdekessé¬ 
geit Meg alig kezdtük meg a pihenést ebben a kellemes pozi- 
túraban. amikor maris közelgő léptek vernek koncentrikus gyű- 
rűkot a vizünk tükrére Nagyszerű, már épp «/o/e a ka/álásnali 1 ' 

— morfondírozunk, miközben a nagy angol kóitó(hal) sorai jár¬ 
nák a tejünkben ~To be ttex) or nőt to be ftex)?' Piaccal — 
mondja a felettünk (alattunk?) lévő víztükör es valami bepottyan 
lakályos kis akváriumunkba Mi a szósz lehet ez’ A nagy költő- 
hal kérdésére a B választ lógjuk bekarikázni, mert egy műanyag 
kastély érkezett körünkbe Egy mterdimenzionális kéműgynok 
ebből rógtón azt a következtetést vonhatja le. hogy a vakáció 
még el sem kezdődött, de máris vege van A főnöknek ismét 
szüksége van ránk. a kastélyban üzenet Sir Playtair-t&\. aki 
tudvalevőleg nem nagyon szereti, ha ügynökei késlekednek. 

Fejjel lofolo úszkálni ugyan nagyon mulatságos do kissé 
szokatlan, tehát hozzuk magunkat normális testhelyzetbe 
(TURN OVER) és ügyet sem votvo a rágcsalasra hívogató hínár 
halmokra, ússzunk be a kastélyba (GO INTŐ CASTIE) A kas 
tély belseje teljesen érdektelen, ktveve a falra fostett színes fir¬ 
kákat. amelyek ugyan ügy néznek ki, mint falra festett színes fir¬ 
kák. do azért ogy mterdimenzionális kémúgynók rögtön tudja, 
hogy ezek a dimenziók közötti közlekedésre használatos tole- 
portok Az agyunkba hirtelen beledórren a főnök |ollegzotes 
Hongja, aki arról tájékoztatja kedvenc ügynökét, hogy proble 
mák vannak szabotázs történt ogy halaktól hemzsegő bolygón 
Valószínűleg ismét a Hét Halálos Uszony áll az i|észtő tórtené- 
sok hátterében Az Uszonyok uszonyatos kegyetlenséggel 
elloptak a bolygóról ogy fókuszkerokot, omrt szétszoreltek es 
elrejtettek. Van mér néhány őnformació arról, hogy hol szoktak 
előfordulni ezok a bűnözők — a ml leiadatunk lesz. hogy a tore¬ 
pet pontyosan felderítsük es az elveszett kereket megtaláljuk A 
toloportok néhány millisnocindumon belül rendolkezesre állnak 



/S Szokásos látvány egy akváriumban: agy műanyag kaataly 


A kastély megremeg és három telepőrt, valamint ogy 
uvegdoboz bukkan elő A dobozt vizsgálva (EXAMINE BOX) 
észrevesszük, hogy egy csomó drót van benno A vermes 
kalandor természetesen megpróbálkozik ogy OPEN BOX-szal 
de hét sajnos egy aranyhal ilyen cselekvésekre nem nagyon 
kepes A tele portokról (ósszoson három darab) sorban a 
következő információkat szerezhetjük Small *arp ez épp 
akkora, hogy ét tudunk úszni rajta. Jagged warp a fogazott 
telepőrt nagyon érdekesnek látszik, azonkívül fogatodnak 
Smooth warp — nagyon finoman kimunkált, tehal biztosan 
valamilyen kellemes helyro vezet 
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Smooth Warp 

Maradiunk az utóbbinál (ENTER SMOOTH WARP) Némi 
pórges-forgas következik, de nemsokára végotér a kissé 
megterhelő utazás ás belépünk egy testbe a gazdatest/parazrta 
mterfacc sogitsogévol A gazdatestünknek keze és lába Is van 
és tévőiről sem emlékeztet halra, halott Igazán Jól csak egy 
halban érezzük jól magunkat Ha gyönyörködünk egyet 
magunkban (EXAMINE ME), megtudjuk, hogy most éppen egy 
magas emberi lény testében tartózkodunk, aki farmergatyát és 
halszalkás {Aha! Azon valami kis öröm Jutón... — CoVboy; 
kabátot visel Azonkívül egy tisztáson tartózkodik, ahol éppen 
most állt el a zápor, ami bármikor újra eleredhet Ilyenkor a 
tisztes közepén álló üreges fatórzs minden bizonnyal telítődik 
vízzel A fatörzs körül éppen Micky Blowtorch lebzsel aki 
ha|danan ugyan a kollégánk volt. de manapság már csak egy 
egyszerű teleportcsavargó Ha beszédbe elegyedünk vole. 
megtudjuk, hogy o fatórzs tulajdonképjsen az ó otthona (LOOK 
INTŐ STUMP) A fatórzs berendezése Mickyból és egy aranyle¬ 
mezből áll (EXAMINE DISC) Az aranylemezt a Hét Halálos 
Uszony kapta a "Balling Avarages írom the Tasi Malch ol 
Oblivion’ c fél-misztikus albumukért, amelyen szürrealista 
módon vázoltak a hal(l)gntók ele a hal-lét súlyos kérdéseit A 
lemez közepén egy kis kiemelkedés található, ami arra jó. hogy 
mindenki megvizsgálja és rájöjjön, hogy abszolút nem jo 
semmire Az aranylemezt megpróbálhatjuk felvenni, de nem fog 
sikerülni: Micky tiltakozik a dolog ellen A többi helyszín ebben 
az aljatékban nagyszerűen alkalmas arra. hogy az omber oltólt- 
se ott a szabadidőjét es egy csomó félrevezető utalást hal(l)|on 
— viszont az időt teljesen felesleges pocsékolnunk: irány a 
kovácsműhely {Smithy) 



Itt ördögi tarvakat kovácsolunk robbanó papagájok ef/en 


Ólé* Micsoda meglepetés 1 A kovácsműhelybe belépve máris az 
Uszonyok egyikével nézünk farkasszemetí Nem lehet túl barát 
sagos hangulatban, mert egyik ujját a torka előtt elhúzva félre¬ 
érthetetlenül jelzi, hogy milyen sors is vár ránk. Aki az ilyen 
nemzetközi jelzéseket nem ismerné, annak is minden megvilá¬ 
gosodik. amint meghallja, amit az Uszony mond "Gwaaki" 
Roppant fenyegető Mielőtt baráti csevegésre Invitálhatnánk, 
hirtelen eltűnik egy egérlyukban, ami azonnal bezárul mögötte 
A kis intermezzo után szétnézhetünk. A kovécsmúhefyben 
hatalmas hőség uralkodik, ami valószínűleg a kemoncében izzó 
tűznek illotve az ablakok teljes hiányának köszönhető A földön 
egy madárkalitka, a falon pedig egy szerszámszekrény moso¬ 
lyog a látogatóra (EXAMINE CAGE. CUPBOARD) A ketrecben 
ogy papagáj és egy öntőforma tartózkodik, valamint zárva van 
Szegény kis papagáj 1 Miféle gonosz fiskó zárhatta be oda? A 
jószívű játékos természetesen a Zöldek zászlaját magasra emel¬ 
ve kiengedi a szerencsétlent (OPEN CAGE) és megvizsgálja 
(EXAMINE PARROTV A papagáj egy Ideig idegesen rikácsolva 
jelzi, hogy inkább bent maradna — de végül mégiscsak úgy 
dóm. hogy jót tesz velünk és kisétál Aztán csak annyit mond. 
hogy BANG' és felrobban Kár. hogy ez nem volt túl egész 
séges nekünk: visszakerültünk a (akváriumunkba! Hát hiába, a 
robbanó papagájok mar csak ilyenek mindenhol a Föld 
karokén! Az öntőformához viszont hozzá kellene jutnunk 
valahogyan, amit a papagái nem enged, amíg a ketrecben van 
(nyúlkálásra azt mondja BANG!). Na mindegy majd később 
kihalálunk valamit 

A szekrény szintén zárva van. de nagyszerű tárolóhely lehet 
mindonlele szerszámnak, amire csak egy kovács áhítozhat 
(OPEN CUPBOARD) Valószínűleg egy ilyen áhitozó kovács 
feleltette az azbesztkesztyüjét a szekrény totején IGÉT 
GLOVES) A szekrény tartalma kalapács, fogó és olvaszlótégoty 
(GET HAMMER. TÖNGS. CRUCIBLE) Miután kirámoltuk a 
szekrényt, visszatérhetünk a papagájprobléma megoldáséra 
Induljunk ki eddigi tapasztalatainkból ha kinyitottuk a ketrecét 


és megvizsgáltuk, akkor felrobbant; ha kinyitottuk a ketrecét és 
ki akanuk venni az öntőformát, akkor is felrobbant, ellonben ha 
kinyitottuk a ketrecét és figyelemre se méltattuk, hanem valami 
tétlen szemlélődéssel töltöttük az időt. akkor viszont 

f— itt mosl fokozódik a drámai foszúltseg —I 
akkor viszont megint felrobbant. Ebből levonhatjuk a konzok 
véneiét a jelenlétünk miatt durrog állandóan Tehat amikor 
kirámoltuk a szekrényt és kinyitottuk a ketrecét, vonuljunk gyor¬ 
san ki a kunyhó elé nyugatra A papagáj visszakapott szabad¬ 
sága feletti örömben boldogan elröppen es nem robban fel 
Azaz felrobban, mert a robbanó pajsagajok mindig 
felrobbannak — csak nem a ml jelenlétünkben Ugyanis mihelyt 
kisétáltunk a kunyhó elé. a színes madár elcserreg a lejünk 
felett Az öntőformát egyelőre ne piszkáljuk a kunyhóban, mórt 
visszafelé haladva innen belebotlanánk Mick ybe aki az 
eltulajdonítása miatt szépen fejbekólintana bennünket ( 
miközben belénkvlllan a felismerés, hogy ö azért van itt. hogy 
ezt őrizze) Menjünk vissza az üreges fához, mert most 
begyújtjúk az aranylemezt Micky természetesen meg most sem 
adná oda. viszom időközben valahol az erdőben felrobban a 
papagáj és Micky rosszat sejtve elmegy megnézni, mi 
történhetett vele (Ha a tisztásra érkezve Micky meg mindig a 
faban lebzsol, akkor varjúnk (WAFT) addig, amíg ki nem mászik 
es el nem sétál az erdőbe ) Miután távozott vegyük fel gyorsan a 
lemezt (GET DISC) es tegyük bele az olvasztótégelybe (PÚT 
DISC INTŐ CRUCIBLE) Most Ismét visszamegyünk a 
kovácsműhelybe az alábbi útvonalon E SE S E Az útvonal 
betartása azért lényeges, mert Micky a kovács műhely ben már 
észrevette, hogy valami nincs rendben — ha arro haladva 
egymásba botlanánk. akkor elveszi az összes cuccot ás 
ráadásképpen még Jól meg is vet Ha épségben elérkeztünk a 
Smithyba, magunkhoz vehet|úk a ketrecből az öntőformát (GET 
MOULD FROM CAGE). azután vegyük föl az azbesztkesztyüt 
(WEAR GLOVES). különben kissé melegnek fogjuk találni 
olvasztás közben a fogot, végül fogjuk mog az olvasztótégelyt 
(benne az aranylemezzel) a fogóval es tartsuk a tűzbe (HOLD 
CRUCIBLE WfTH TONGS IN FlRE) Először semmi sem törtön.k, 
de aztan megolvad a lemez és folyékony aranyat nyerünk 
belőle, amit öntsünk Is bele Iziben az öntőformába (PÚT GOLD 
INTŐ MOULD) Ez az izé. amit most gyártottunk, még szörnyű 
meleg, tehát közelebb, vizsgálódás előtt halogatni kell egy 
kicsit Hűtógetésre a legjobb helyszin természetesen a Cool 
Olada lesz. de nem célszerű toronyirant odarohanni, mert Micky 
lekapcsol bennünket és megkapjuk tőle a már régen esodekes 
verésünket Javasolt irány: W W NW NE E Persze lehet, hogy 
ez nem jó. De hátha . A hűvös helyen ’háromWAfT-nyr idő 
alatt kihűl a művünk Mohetúnk vissza a kovácsműhelybe (most 
már bármilyen útvonalon), mert már ideje megnézni mit 
kotyvasztottunk Először is verjük szét a kalapáccsal az 
öntőformát (BREAK MOULD WfTH HAMMER) porra hullik es 
egy aranygyűrű marad utána Természetesen GET RING 
Hopplá! Ismét megjelenik az egyik Halálos Uszony és megis¬ 
métli azon állítását, hogy ‘Gareok 1 ’ - de közben a fiuk a hátsó 
szobából mar vissza is röpítetlek bennünket a biztonsagot 
nyújtó halastálba és hallgathatjuk Panchax dicsérő szavait a jól 
végzett munkáról. A gyűrű pedig szépen elúszik tőlünk (bele az 
üvegdobozba, ahol a lehető legjobb helyen van), mivel hal 
formájában már nincs kezünk, amelyben foghatnánk Ezzel 
vége is az első aljátoknak 

Jagged Warp 

Folytassuk a küldetést a második, fogazott teleporttal (ENTER 
JAGGED WARP) A gazdatest most a változatosság kedveen 
megint ogy ember lesz. aki éppen egy furgon hátsó részen 
vacog Ugyan nem a legjobb hely alvásra, mert kissé hideg és 
nyirkos, oe mégiscsak |obb. mint mondjuk egy bokor alatt, ami 
hideg és nyirkos, de mindez még a nyakunkba is csöpög A 
hideg dél felől fúj. tehat rántsuk magunkra a földön heverő 
farmert (WEAR JEANS) A pokróc büdös, viszont egy büdös 
pokróc is lávoltartja a hideget — ennek örömére ott is hagyhat¬ 
juk. ahol van (Vérmes kalandorok esetleg begyújthetik vagy 
megpróbálkozhatnak egy EAT BLANKET-tel is. mig fehor ruhás 
halak kényszeruszonyt nem húznak rá és be nem zárjak őket 
ogy szép. csendes, nyugodt helyre .) Irány a huzat vagyis dél 
A furgon vezetőfülkéjében Sreve. a sofőr áltál generált drámai 
rendetlenség fogad bennünket Sfeve éppen nincs jelen 
valószínűleg a nyitva álló ajtón keresztül távozott, a sötét 
mezőre Mivel kint már nemcsak hideg van. de még sötét is. 
inkább maradjunk Találunk ugyanis egy üzenetet (READ 
NOTE). ami arról tájékoztat bennünket, hogy Sfeve üzema¬ 
nyagért ment és igyekszik hajnal előtt visszatérni Addig Is 
tegyük magunkat nasznossa és kutassuk át a szemotel 
(SfcARCH RUBBISH) Szemétben kotorászni nagyon JO. különö¬ 
sen azért, mert találunk benne egy zseblámpát (GEr TORCH) 
Egyből be is lehet kapcsolni (TURN ON TORCH) Bér már elég 
halovány fényt produkálnak a telepek mégis látunk valamit a 
sötétségben Most már mehetünk kelet felé mozőnézóbe 
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Kiszállás után kólót lale agy romos apuiét körvonalai bontakoz¬ 
nak hl, ahonnan valamilyen zóna is hallatszik A házhoz egy 
ösvény vozet keleti irányban, amelyen egy idő múlva egy kissé 
megviselt állapotban lévő apátság elé érkezünk A talon egy 
poszter lóg, amit a kiváncsi kalandor megvizsgál (READ 
P09TTER) a várakozással allenlotben nem Jesus Piscus tetteiről 
kapunk értosüloseket a plakáton pszichedolikus színekben 
pompázó (zöld és bíbor) aranyhalak úszkálnak a Hét Halálos 
Uszony logoja körül Az uszkalas közben szavokat formálnak 
"Nincs torvény Nincs háború Nincs prolii ‘ Aha További 
bölcsességek Is találhatóak rajta "Az Uszonyok a városban 
vannak. Hogy hol? Csak nyisd ki a tőled Belépúdii amit meg 
elviselsz Anarchia csak. ha e mami is /óva/wgy/a " Csupa 
okosság Kelet fele bejutunk az apátságba, ahol egy halom rom 
ás a tor közepén vígan lobogo tűz fogad bennünket Azonkívül 
néhány hippi akik kórúlülík a túzot és gitárjaikat nyúzva retten¬ 
tően ívnak (jjordon. elhatalmasodott rajtunk a szakmai ártalom 
a mondat helyesen úgy hangzik, hogy "a guppik rottontóon 
isznak'! Tovább dal fele szomorkodunk ogy sort a romos 
állapotban lévő épületen, de az interdimenzionális kémügynek 
lekuzdi szenti mentái izmusul, mert most úgyis eppen más dolga 
van Például elmegy dél felé. ahol egy összetört zsámolyra 
bukkan (LOOK PE\ty Ez szép nagy és legalább olyan nehéz, 
mint mi Nőm is lohol nagyobb öröm, mint ogy ekkora zsámolyt 
mogunkkol hurcolni (TAKE PEW) 1 Menjünk vissza észak felé a 
hippikhez, mert bizonyára nőm leszünk túl feltűnőek, amint 
zseblámpával hedonasrva egy hatalmas zsámolyt cipelünk a 
hátunkon egy romos apatsagban éjfélkor... De Feltűntünk 
Olyannyira, hogy a hippik vezére ránkuszítja a bondal. mert azt 
hiszi, hogy ol akarjuk rabolni tőle a grommofjét (egyébként jól 
hiszi) Nehoztelosonok azzal Is hangot ad (pont olyat, mint a 
Hord Bay's Nlght c ismert halindulo nyitó akkordja), hogy |Ol 
fejbokólint bennünket a gitarjavol Azután tanácstalanul bámul¬ 
hatjuk a mar ismerős akváriumunkat (Ebben az aljátokban a 
hippikkel való találkozást kollatt volna megúsznunk (szó 
szorim'). mert ők az Uszonyok emberei) Szóval inkább mielőtt 
visszamennénk észak felé, kapcsoljuk le a lámpát (TURN OFF 
TORCH) és így nem árul el bennünket az ide-oda mozgó 
fénysugár eszrevétlonül továbbsurranhatunk észak felé A 
hippik felől gyongon idevilágito fény egy lefele vozetó utat 
engod meglátni, valamint van itt egy romos boltív Is (EXAMINE 
ARCHWAY) a tetejéről ogy nagy ronda vízköpő bámul le ránk 
(EXAMINE GARGOYLE). amely hozzavetőlegosen a családterve- 
zó klinikákon latható nővérek vagy könyvelők arckrfojozesohez 
hasonlatos További info. o könyvelőknek nem kell dolgoznia a 
klinikákon, csak a nővéreknek Egy Ilyen rendkívül ronda 
dolgot természetesen magunkkal kolí hurcolnunk (GET 
GARGOYLE) Sajnos innen nem nagyon érjük el, tehat előbb 
illendő lenne fölmászni a boltívre (CLIMB ARCHWAY) További 
sajnálatos osemonyokről szerzünk tudomást jelonlogi 
gazdutestúnk megfeled kőzett orról, hogy a rendkívül divatos 
onfeiemelő cipőkből beszerezzen magának egy parat — a 
boltívet sem érjük el Egeszon volotlonüi a hatunkon hurcolunk 
egy merotes zsámolyt éppen idője, hogy megszabaduljunk 
tőle (DROP PEW) Erre felmászva (CLIMB ONTO PEW) már 
átjuthatunk a boltivro (CLIMB ARCH) es a rendkívül 
visszataszító vízköpőt mogunkhoz vehetjük Na persze nem 
most. mivol a huzgálási próbálkozásra az egesz tolószerkezet 
úgy elkezd inogni, hogy mindon percben tartam lehet a 
leszakadásától A boltívre mászás előtt inkább lepillantunk a 
lefelé vezető utón (D), de elótto nem árt felkapcsolni a lámpát 
(TURN ON TORCH) A katakombákba megérkezve induljunk 
dél fölé Itt Ijesztgetnek egy kicsit bennünket, hogy az 
életbiztosítás nélkül szaladgáló ínterdimonzionális 
kémügynokok Is félni szoktak a katakombákban — tényleg be 
akarunk-e lépni ide (jesz or nó?) Tényleg Szokás szerint rtt is 
romokban hever mmdon, a tela|1 lemallott vakolat bont|a Mai 
ogyszoi megállapítottuk, hogy a szemétben turkálni nagyszerű 
érzés, tehat most megint ezt fogjuk csinálni (SEARCH DEBRIS) 
Egy szarkofégtotó bukkan elő a romok alól (EXAMINE LID). 
amiről kiderül, hogy érdekes módón pont ugyanakkora, mint az 
ajtónyitás, amelyen ideérkeztünk Mivel nagyon nehéz, felvenni 
nem tudjuk Mozgatni viszont igen (MOVE LID) Egy lejárát 
tűnik tel alatta, amelyen természetesen lesétalunk. Elég Jó 
helyre érkeztünk, mert azonnal egy kísérteties látomásunk 
tárnod ogy foherbo öltözött lány egy felemelt tőr es egy sikoly 
A biztató kezdet után ogy oltárteremben tolatjuk magunkat, 
amely talán az ogosz helyiséget betöltő ősi oltárról kaphatta a 
nevét A víziók folytatódnak, de mit som zavartatva fölük 
magunkat, vizsgáljuk meg az oltárt (EXAMINE ALTAR) Az 
oldalain egy-egy kőből faragott fej van, kivéve az egyik oldalát, 
ahol csak egy lyuk osítozik a holyén Az oltáron tataiunk tovab^ 
oá egy cordét (papok miseruhájának több zsinórból fonott ovo) 
is. ametyot természetesen magunkhoz veszünk (GET CORD) 
Menjünk vissza a boltívig, ahol az előbb leírt módon másszunk 
fel ra a vízköpőhöz Mivel lerángatni nem tudtuk, kössük hozza 
a cordat ÍTIE CORD TO GARGOYLE) másszunk le o földre 
(CLIMB DOWN) és rántsuk le azzal (PULL CORD) 


A játéknak két híre von egy 10 meg egy rossz A jé hír azt 
mondja, hogy miután teljes súllyal rácsimpaszkodtunk a kötélre 
lojött a vízköpő A rossz meg az. hogy vele együtt a fel tető is 
Ez oleg hangos Jelenség, ami azt eredményezi, hogy a tűz korul 
üldögélő alakok teje hirtelen az irányunkba lordul.. Jönni is 
fognak, tehát gyorsan szedjük le a kőtelet a lábunknál hevoró 
szobrocskáról (UNTIE CORQ). mórt a későbbiekben akadályoz 
ná a mozgásunkat és vagyuk fel a vízköpői (GET GARGOYLE) 
Monjünk visszo a katakombákba Itt ogy kis ovintezkodest 
foganatosítunk, mivel a hippik mái erősen a nyomunkban 
vannak es semmi kedvünk a kobakunkat összemérni egy gitár 
ral az előbb mar eszrovottuk. hogy a szarkofág fedele pont 
akkora, mint az ide vezető ajtónyitás torlaszoljuk el tehát az 
ajtónyitást vele (PLACE LID INTŐ DOORWAY) Teljesen logikus 
hogy zsákutcába zárjuk magunkat, ugye - ” Masszunk le az 
oltárhoz és tegyük be a ronda kis szobrocskát a hrvogatoan 
ásítozó lyukba (PLACE GARGOYLE INTŐ HOLE) Egy kananas 
hallatszik, omitól ijedten hátrébb lépünk es elkerokodett 
szemekkel bámuljuk, hogy az oltor lesüllyed a földbe es a 
mennyezetről ogy oszlop eroszkedik ala (EXAMINE COLUMN) 
Az oszlopon egy bemélyedésre lelünk, abban pedig egy kehoíy 
pihen (EXAMINE CHALICE) Egy fémgyűrűt Igrominet) találunk 
bonne. de azl csak akkor tudjuk kiszedni, ho a kehely is nálunk 
van — tehat GET CHALICE es utána GET GROMMET Közben a 
hippik is átjutottak a torlaszon es a hatunk mogul egy baljós 
hang dórren ránk ."Na csak lassan a testtel, baratocsk.im 1 Add 
csak szépen ide azt a fémkarikát' * Vad SOS jeleket próbálunk 
leadni a HQ-ra es amikor a hippik korbefognak bennünket mar 
csak arra vagyunk hogy egy lyuk nyílna meg a padion. ami 
elnyel bennünket es elrepít innen valahova máshová Sajnos 
ilyesmi nőm történik Mert a mennyezeten nyílik meg az a 
bizonyos lyuk. ahonnan hirtolen szaguldvo megiolemk a drogo 
aranyhal és blotty 1 — már al is nyelt bennünket 



, Egy oltárral ottan dolgokat lehat művelni 


Az akváriumban landolunk, a fémkarika pedig az ót mogilletó 
gyűjtőhelyen az uvegdobozban Panchax főnők elnezost kér. 
hogy kissé szoros volt a hátsó szobai fiuk időzítése es ismét 
megdicsér, hogy megint nagyszerű munkai végeztünk Miért 
mit vart egy intordimenzionalis kémügy nőktől'”. 

Small Warp 

Johel a harmadik telepőrt (ENTER SMALL WARP) Mar megint 
egy humán jellegű humanoidában vllt bennünket a parazita 
intertaco Egy plussszobában találjuk magunkat Az ilyen 
helyek nagyszerűen alkalmasak arra hogy a stúdiómunkákban 
megfáradt zeneszók a hovorőn elnyúlva szürcsölgessek 
kávéjukat videókat nézegessenek es mindezért ogy halop 
pénzt lizossenek A kelőt felé *ekvó hol(l)ban egy ctomo 
aranylemez lóg a falon, ami erősíti azt a tudatot bennünk, hogy 
egy előkelő hanglomezstudlóban vagyunk valahol Londonban 
A bejárán ajtói kinyitva kijutunk az utcaro, de az ott uralkodó 
hidog sötétség es forgalom meggyóz bennünket arról, hogy 
erre nem kell jönnünk, így lehal gyorsan visszamegyünk \> 
hallba Onnan meg a szalonba amelynek a sarkában ogy 
szoméfláda áll Azonkívül meg rtt lebzsel Rod Is. mint ahogy azt 
a többi hangmérnök is szokta tenni 

Nemsokára beront egy eéklavórós arcú figura a szobába akiről 
messziről leri, hogy csak producer lehet 'He, te 1 ' — bődül el 
miközben ránkpillant ” Csinál / kávét vagy kirúglak 1 ' — és ezzel 
kirobog (Ezen a helyszínen a producer lesz a 'követő ember . 
aki állandóan a nyomunkban lesz holmi kávékat követelve 
rajtunk Mindenekelőtt őt kell lekoptatnunk magunkról, 
különben képes es tényleg kirúg..) Természetesen kávét főzni 
nem tudunk, egyrészt azért, mórt nőm akarunk, másrészt mog 
azért, mórt a konyha amúgy is zárva van Ezort a kavefózes 
nemes feladatat átpasszoljuk az eppen itt lobzseló Rod nak 
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(ASK ROD TO MAKE COFFEE). aki boldogan elszáguld a 
konyha felé ás nemsokára egy bögre gőzölgő kávával tár vissza 
a a szobába Valahonnan a producer hangját halljuk, aki Rod 
után klabal. mert a stúdióban áppen szalegcseráre volna 
szükség Mivel Rod szí válaszolja, hogy áppen káváfózássel 
volt elfoglalva, a kövér fickó ismét előbukkan. Elégedetten 
kortyol egyet a bögréből ás közben megdicsér bennünket, hogy 
megtanultuk az üzleti álét első aranyszabályát "Ha valamit nem 
tudunk, akkor azt passzoltuk át másnak'" Miután ezt kifejtette, 
elégedetten a gyomrában kavargó koffeintől, távozik a 
szobából Most mar nyugodtan szétnézhetünk a helyszínen — 

S iyelóre nem fog nyaggatni bennünket 

ivei a sarokban már kiszúrtunk magunknak egy adag szeme- 
lót. nyilvánvaló, hogy megint visszatérünk régi jó szokásunk¬ 
hoz kutassuk át a szemetesvódrót (LOOK INTŐ BIN) Ohó. egy 
normál kazetta! tartalmaz (GET CASSETTE ás EXAMINE 
CASETTE). amely a Hét Halálos Uszony egy régi demofelvételát 
tartalmazta egykoron A felvétel mára már elhallódott: letörölték 
ás valami más van a kazettán Sétáljunk ki a nyugat felé vezető 
folyosóra, ahol észak felé a stúdióba vezető ajtót találjuk (épp 
zarva van az ajtó felett eg a felvételt jelző lámjsa), délre pedig 
az ugyancsak zárt konyhái Tovább tehát nyugat felé. ftt délre 
egy raktárát találunk, északra pedig a hangmérnök szobáját 
Mindkettő ajtaja be van csukva Nyissuk ki őket (OPEN 
WOODEN DOOR, SECONDARY CONTROL ROOM DOOR). mert 
ugyan előbb a déli ajtó mögé fogunk benézni, de miután onnan 
előbukkantunk, gyorsan át kell húznunk a másikba, különben 
éppen belebotlunk a producerbe, aki már megint valami marha¬ 
ság miatt akar belénk kötni A raktárnál kapcsoljuk fel a lámpát 
(TURN ON SWfTCH), mert tök sótét van. majd lépjünk be 
Különböző erdekes dolgokra lelünk, találunk például egy rakast 
néhány együttes soha ki nem adott fölvételei közül, valamint 
olyanokat is. amelyeket tálán a legjobb lenne innen elvinni és a 
nép nagy üdvrivalgásé közben elégetni. A legérdekesebb 
viszont egy kazettatartó, amibe rögtön bele is nézünk (LOOK 
INTŐ BIN) Egy króm es egy metál kazettát találunk benne, amit 
a hi-fi rajongó interdimenzionális kémügynok természetesen 
elvisz magával (GET CHROME CASSETTE GET METÁL 
CASSETTE) Az első ügy néz ki. mintha valaki hamutálcának 
használta volna a másik szinte újnak tűnik, mert csak egy 
kedves nagyi hallgatta vasárnaponként Menjünk at a szemben 
levő szobába, ahol a Controi Room bán levő magnón meghall¬ 
gathatjuk a kazettákat Miután átmentünk a szobába, azonnal 
csukjuk be magunk után az ajtót (CLOSE DOOR). különben a 
producer megint ránkszáll. Távoltartása érdekeben rögtön 
nyomjuk Is meg az ajtó mellett található gombot (PUSH 
BLTTTON) Erdekes dolog történik: a gomb egy rövid mondatot 
mond gombnyölvén ('Click") Továbbá kigyüjtja odakint a 
'Felvétel' feliratú lámpát, tehát biztosak lehetünk benne, hogy 
nem fognak minket zavarni A szoba berendezéséhez tartozik 
egy magnó, egy kis szekrény és egy erősítő Tegyük bo 
mondjuk a krómos kazetta! a magnóba (PLAY CHROME 
CASSETTE WfTH PLAYER). Az történik, hogy nem történik 
semmi. A magnóhoz csatlakozó erősítőn ugyanis hangot kéne 
adni rá (SET FADER TO <szám>. ami lehet 1-111. Hm, tül torz 
a felvetői Talán koszos a magnófej és meg kellene előbb 
pucolni a szekrényben található tisztitószalaggal (OPEN 
CUPBOARD LOOK INTŐ CUPBOARD GET CLŐÍNER PLAY 
HEAD CLEANER WfTH PLAYER) Miután a magnófej ügy 
ragyog, mint újkorában, ismét le|átszhat|uk a kazettánkat A 
hangerői Inkább csak 5-re állítsuk, meri esetleg a hangszórók 
átviszik a szomszéd szobába a falat Játsszuk le sorban az 
összes kazettát (a sorrend nem lényeges) Mindig az utolsón 
lesz a szamunkra érdekes információ, a másik kettőn iszonyú 
szamokat hallhatunk (pl "A zene áttett kopoltyuiinat~) . amelye¬ 
ket noha a producer lelkes ' Kj innen'" kiáltásai szokltanak meg 
néha Az utolsó szalagon egy halinduló csendül fel. amíg a 
producer idócsűszás miatt le nem állítja a felbőszült énekest és 
az ujjaival egy erdekes ritmust nem csettintget . (ezután három 
szám következik ami minden játékban változó — nem árt 
meg (egyezni ókot ) 

A műélvezet végeztével, de még a halláskárosodás előtt sétál¬ 
junk ál az Irodába (Office), ahol az ajtó kinyitása után egy 
nóasztal és egy liatszekrény tárul elénk A szekrénytől egy 
kombinációs zár tartja távol a kíváncsiskodókat — legalábbis 
azokat, akik nem hallgatták meg az előbb a kazettán a kombi¬ 
nációt (SET LOCK ON <szám> OPEN CABINET LOOK INTŐ 
CA8INÉT) A szekrény mélyéről agy fakerék bámul ránk, de nem 
tül sokáig villámgyorsan belecsusszan a zsebünkbe (OET 
SPINDLE) 

Megint erdekes cselekménysorozat kezdődik a fakerék felvétele 
után hirtelen egy lyuk nyílik meg amelyen keresztül az Uszo¬ 
nyok vészes sebességgel kezdenek ideteleporlAlni Eddigre 
viszont mi már rutinosan aktiváltuk a menekülő egységünket és 
boldog pszichénk újra a megszokott aranyhal testébe kerül. A 
látóteret megirn a kastély foglalja el. a fakerék pedig belibeg az 
üvegdobozba Sir Playtair és a segítők gárdája megint Idejében 
húzott ki bennünket o csávából 


A főnök közli, hogy a hátsó szobabeli fiuk végre rájöttök, miben 
mesterkedik a Hét Halálos Uszony felborították a Helbolygó 
meteorológiai egyensúlyát, miáltal a víz gyors ütemben elkez 
dett párologni. A halak tudósai beindítottak egy kutatási progra 
mot világuk megmentésére, de az Uszonyok meghiúsítottak a 
tervükot A feladatunk most az hogy segítsünk a Tervet végre¬ 
hajtani a kutatás vezetőjének. Dr. Roacn nak a testében 

Hydropolls 

Az eddigi teleporlok helyét egyetlen nagyméretű váltotta fel 
(ENTER LARGÉ WARP), ami egyenesen a Halbolygó fővárosá¬ 
ba, Hydropolis ba vezet Rövid úszás után egy felember, felhal 
lényben landolunk, aki bizonyára az előbb említett Dr Rnach 
lehet. A helyszín egy minimális igénnyel berendezett szoba A 
fényűzést egy festmény, egy feketo polc. egy villanykapcsoló ás 
egy kifele vezető ajtó képviseli Ezenkívül a berendezéshez 
tartozik még egy fishton" is. amit normális emberek heverőnek 
definiálnának Az ágy mögötti fal hirtelen izzani kezd es a 
dékán titkárnőjének az arca jelenik meg mögötte ‘Jó reggelt. 
Dr, Roach. Sajnálom, hogy ilyen korén kell zavarnom, de 
szoretngm emlékeztetni arra, htxjy a dókán ma reggel 10 ómra 
várja Ont ' Ezzel az arca elhalványul és csak a HTN 
(Hydropohsi Telekommunikációs Hálózat) reklámját hagyja maga 
után Na. ez a reggel is jól kezdődik' 

A fekete polcot megvizsgálva (EXAMINE SHELF) egy fishofo* 
ra lelünk (EXAMINE FISHOFAX). amely egy nagyon praktikus 
dolog egyesíti magéban egy napló es egy pénztárca minden jó 
tulajdonságát (azok árának otszóréseén ) Éppen nyitva van és 
egy FISA hitelkártyát valamint egy másik, gyűrött személyazo¬ 
nossági kártyát találunk benne (GET FISA CARD. TATTY CARD) 
A biztonság kedvéért már itt beindítunk egy teljesen üj kutatási 
programot kutassuk át a heverőt is (SEARCH FISHTON) 

a űmólcsózó dolog volt: egy bérlétét találunk (GET TRAVEL 
SS) ami a HW [Hydropohsi Vizalatti Vasút) járatain korlátlan 
számú utazási lehetőséget biztosit a tulajdonosának A kifelé 
vezető ajló vizsgálatával a korszerű biztonságtechnika egy 
nagyszerű vívmányara bukkanunk egy ozust szinü uszony- 
lenyomat-leolvasó nyitja az ajtót Hát okkor tegyük rá a kezünket 
(PLÍT HAND ON PRINT) Az ajtó ‘elszalad a mennyezetre 
Mielőtt kisétálnánk, kapcsoljuk le a lámpákat (SWfTCH LlGFfTS 
OFF) — majd később kiderül, hogy ez miért Is jó nekünk 
Odakint a folyosón még egy lakás ajtaja nyílik ez az uj 
szomszéd. Emesl Chub lakáséba vezet Chub az egyik munka 
társunk, akivel később még majd találkozunk. (Egyébként 
nemcsak ó. hanem többi munkatársunk is előbukkan majd a 
város legkülönfélébb pontjain A program Ilyenkor külön 
felhívja a figyelmünket a jelenlétükre, hogy a játékos feltétlenül 
leálljon velük beszélgetni — és jó sok időt vesszen. .) Menjünk 
(ússzunk) le a földszintre (vlzszlntre) Hl minden tarva-nyltvo áll 
bármilyen gonosz kedvű angolna beúszhatna ide és kirabolhat¬ 
ná az egész hazat, ha kedve szottyanna rá. Bár nem is volna 
rossz: a biztosítási pénzből legalább futná ü| bútorra M>g 
ezen morfondírozunk, ússzunk ki dél fele Paddlington utcaira 
Paddllngton kerület Hydropolia egyik legfelkapottabb és legfor 
galmasabb lakónegyede, ami lemérhető az utcán fel-alá szágul¬ 
dó hatalmas guppiraiokból is Kelet felé a HW logoját látjuk, 
ami jelzi, hogy Itt nyílik a vizalatti-allomás lejárata Hirtelen egy 
rondÖrhal húz el mellettünk kéken villogó kopottyükkal. oldalán 
a Hydropolls Hydropolice felirattal lehet, hogy megint klrémol- 
tak ogy vlzibolhakorekedest Talán jobb. ha a megdöbbentő 
látvány elől lemenakülünk a vizalatfí állomásra 


\y ’Jegyeket, bérleteket kerem felmutatásra!*" 



Odabent nagy tömeg áramlik ide-oda Egy gonosz képű figura 
vár ránk, akiről már messziről bűzlik, hogy ellenőr Ha nem 
lenne nálunk a bérlet, akkor jegyet váltatna velünk a FISA 
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cardra á* így az utazgatással nemsokára lel is élnénk a pénzün¬ 
ket (rtt kagylónak hívják) — viszont a haverén megtaláltuk a 
bérletünket, tohét díjmentesen leúszhatunk a mozgocsuszdán, 
amotyen a mókás punkhalak lelteié szoktak csúszkálni Az 
állomáson nagy a nyüzsgés A vonatok hárompercenként (azaz 
WAfT-onként) úsznak, tehát varjúnk addig, míg be nem csobog 
egy Kikerülve a kilolongó halakat szálljunk be (GET ON TRAIN) 
és kezdjük meg vidám utunkat a halagüton korosztül, amiról 
ogyébkent csak annyi emlékünk marad, hogy egész |ól aléroz- 
zuk egy szardima bonyolult lelkivilágát (A vizalatti közlekedé¬ 
séhez Id a térképiét Á kihúzott két állomás nem használható 
akkora a tómog. hogy nem tudunk kiúszni a szerelvényből 
Beszállás után WATT és a szerelvény beúszik a halagutba a 
kővetkező állomáshoz: ha nem akarunk leszállni. megint WArT. 
Akik egyébként nem tudnák maguk elé képzelni a vizalatti 
vasutat, azokat a kővetkező vizvezetektórés alkalmával ünnepé¬ 
lyesen meghívjuk a budapesti metró Astoria állomására, ahol az 
eddigi kísérletek már jolentős eredményeket produkáltak a 
vizalatti fejlesztésében ..) 


V /me a technika csodá/a: a vizalatti! 



Utazzunk Opah (Holdhal) állomásig, ússzunk ki a vonatból 
(GET OFF). majd menjünk tel a felszínre (UP) Az állomásról 
kelet felé vezet az ut az Opah egyetem kozpontyában álló térre 
Ha valaki Hydropohsban meg akar tanulni valamit, arra ketség- 
tolenul az Opah egyotem a logmegfelolőbb holy A tér középén 
az egyetem alapítójának szobra látható, rajta az egyetem latin 
nyelvű ^felirata 'A tudás / ó" Északra egy discobo! kiszűrődő 
szörnyű zajok ijesztgetik az erre járó egyetemi ifjúságot Ide 
egyelőre ne sétáljunk be. mert az Idogesrtően villogó fények 
karos hatással vannak a gazduállat/parazita Interface-únkre. 
Válasszuk inkább a dél lelő vezető utat. ami egy méregdrága 
etterembo vezet Az ettorem rendkívül felkapjon hely. mert a 
logkopjottyúcsiklondóbb planktonétoleket kínaija Hydmpohsban 
Mog a mesesen egészséges, gázimpregnált olajok is kaphatok, 
amelyek ugyan nem olyan hatékonyak, mint a maszkos kiszere¬ 
lésű változat, de azért mindenkire jótékony hatást gyakorolnak 
(róvidebben ettől is jól be lehet rúgnll Tüntessük ki megszólí¬ 
tásunkkal a bejáratná' lebegő pincért vásároljunk tőle planktont 
a FISA hitelkártyára (BUY PLANKTON WITH FISA CARD) Mind 
össze 5 kagylóba kerül es máris egy nagy papírzacskó boldog 
tulajdonosainak mondhatjuk magunkat (EXAMINE SACHET) 
Miután kinyitottuk (OPEN SACHbT). e plonklonok kimenekül¬ 
nek a zacskóból ás egyre jobban szétterjednek a légtérben 
(azaz viztérben) Észrevesszük, hogy milyen furcsán verik 
vissza a fénysugarakat Sietni kell. hogy megogyúk. mielőtt tel¬ 
jesen elosztanak A mohó játékos tehat felzabálja a planktono¬ 
kat de a mohó játékos nem is jotsza végig a FISH'-t. A plankton 
ugyanis Infravörös sugarak visszaverésem szolgál majd egy 
későbbi Időpontban - mosf nem célszerű kinyílni a zacskót.. 
Menjünk vissza az ogyetem főterére és onnen keletre, az egye¬ 
lem előcsarnokéba, ahol különböző tojásfejú hírességek mell¬ 
szobrai sorakoznak az egyotem múltjából A dókán Irodája dél 
leié van — mivel úgyis var bennünket, menjünk be hozzá A 
titkár hellyel kínai bennúnkot, majd nemsokára mogárkezik a 
dékán is. ak| ikrarakó (vagyis nő) Előtárja, hogy a 
kutalocsöpört egyik tagja átállt az ellenséghez és szabotálja a 
Terv végrehajtását A dékánnő már csak bennünk bízik es azt 
akarja, hogy nyomozzuk ki, hogy ki az áruló. Kíkisér bennünket 
az előtérbe, ahonnan keletre foktatjuk utunkat. 6 meg ússzon, 
amerre akar. 

A folyosóról a dél (elé vezető könyvtárba (übnvyl megyünk. Itt a 
heltudomanyok hatalmas tárháza várja az arra rászorulókat, 
tólog az egyelőm hollgolóit A könyvtár legrrtkább könyve a 
bejárat közelében álló ohrasoasztalkán pihen Ez egy igazi 
régiség, amely az összes olyan dolgot tartalmazza, amellyel az 


oddigi jótok során találkoztunk (OPEN BOOK) A könyv va'etlon- 
szoruen kinyílik valamolylk oldalon, lapozgatni a TURN TO 
PAGE <szám> formátumú paranccsal tudunk Kétségbeesett 
lapozgatás következik egészen addig, amíg a könyv egy olyan 
oldalon nem nyílik ki. amelyről a három előjátékban megtalélt 
valamelyik korok tárgy képe (ring. grommet. spindlo) néz vissza 
ránk A követendő technika látunk valamilyen ismerős tárgyat 
es addig lapozunk elóro. míg meg nem találjuk a kerek céltár¬ 
gyát Noha a megjelölt oldal ki van teprve. hogy azért ne legyen 
olyan könnyű dolga a játékosnak (A teljoson ketsegboesott 
HALandOk számára a kóbgyók 28934443 hozhat némi meg¬ 
könnyebbülést.) Ha megvan valamelyik kerek tárgy kepo 
akkor lépjük ki a lapot a könyvből (TEAR PAGE) Reccs Termé¬ 
szetesen az ilyen vandalizmust rögtön azzal lógjak jutalmazni, 
hogy kirúgnak bennünket a könyvtárból ás kérnék szepon. 
hogy lehetőleg ne látogassunk vissza soha többe 
A folyosón induljunk tovább kelőt toló ahol egy vasajto zarja le 
az utunkat Kinyitni nem nagyon tudjuk, de csekély agyi tevé¬ 
kenység után mindenki rájóhot. hogy a mollotte levő nyílásba 
kellene valamit becsusztatm Van háromféle kártyánk, amiből 
kettőt mer használtunk — Így tehat most a gyűrött kártyát fogjuk 
használni (INSERT TATTY CARD IN SLOT és azonnal tovább 
kelet felé. mert egy lépes után becsukódik os nyithattuk ki ujraj 
A kártya a nyitás után egyből visszaugrik a kezünkbe, tehát 
nem koll megint magunkhoz vennünk Az ajtó egy laboratórium¬ 
ba vezet, amelybén a Terv kísérleteihez szükséges berendezé¬ 
sek vannak A legérdekesebb közülük egy terminál, ahová a 
számítástechnika Ifjú barátja rögvest lefottyan (SÍT AT 
TERMINÁL) A következő szöveget látjuk a kepjernyón "Gepe/jen 
t>o LOOIN t a hozzáféréshez 1 " Jő (LOGIN) Bejelenlhozik a Lazac 
VI8 03 rendszei és kéri a hozzáférést kérő szomely vezetékne¬ 
vet (ROACH) Ajjajaj' A huncut biztonsági rendszer piasswordot 
is kér. amit sajnos nem tudunk. Nem baj. bizonygassuk neki. 
hogy tényleg mi vagyunk azok (ME) Elhitte Megjelonik az idő 
es ogy % alakú prompt A számítógépnél a következő parancso¬ 
kat használhatjuk LOGOUT kilépés a rendszerből, COM 
MANDS a parancsok leírása: PROJECT a Tervvel foglalkozó 
lile-ok listája MAIL elméletileg üzeneteket közvetítene nekünk, 
do itt soha nincs sommi. WHO a hozzáférésre jogosultak listája 
(Roach/B/oamtTanchlChut)). READ a PROJECT által fölsorolt 
listák elolvasása Természetesen van GAMES Is. ahol többek 
közön néhány Magnetlc ScroHs-jaték athalakrton változatát is 
megtaláljuk (GILLED OF THIEVES (“A rablók kopoltyui"), THE 
PRAWN) A játékon közül a CHESS-szei es HACK-kel csat nulla 
és hat óra közön tudunk játszani A Magnetlc Scroila (azaz in a 
"Mágikus Tekercsek'-eket átkeresztelték Maggot Rollara 
vagyis "Kukactekercs'-re) sluttokkal természetesen lehet jatsza 
ni munkaidőben ugyanúgy kezdődnek, mmt az eredeti játékok, 
de az első parancs után a rendszer leállítja a műsort es lelhivia 
a figyelmünket, hogy játék helyett inkább a Tervon kellene 
dolgoznunk Bezzeg a FISH-sel nyugodtan látszhatunk’ 
Mindenki próbálja ki. tök jó lesz A játékok közül erdokes lesz 
számunkra a SHLfTDOWN: lehívásakor azt kapjuk, hogy a 
hozzáférés számunkra meg van tiltva (Ordekos megjegyezni 
annak az egyetlen kollegának a nevet, aki luttatni szokta ) 

A READ parancs használatával tudjuk megvizsgálni a Tervhoz 
rögzített file-okat. amelyekből a következő információk btrtokabo 
juthatunk: 

PROJECT A Terv elsődleges cel|n. hogy megmentse Hydrapo 
fist amelyet a vizelpárolgas szörnyű rémképé fenyeget Az 
elképzelés szerint egy nramlnssznbafyzOt kell létrehozni, 
amely ogy másik dimenzióból (a Fmctul Aquana II- bői) vizot 
szivattyúz ide Ezt a készülékét Készüléknek nevezik n Terv 
nevű tervben 

NOTE Ez egy feljegyzés a dekannótól. aki arra tigyolmeziet, 
hogy valaki babról a Tervvel A kutatás minden résztvevőjének 
felhívják a ügyeiméi o lokozott óvatosságra és a gépidő értel¬ 
mes kihasználáséra 

STORE: Ezt mi (vagyis jelenlegi gazdatestúnk) irta és egy (el¬ 
jegyzés a csoport tagjainak Arról szól. hogy elloptak az aram 
lásszabályzőt: a Terv bukni fog. ha nem sikerül hetyofiesiteni 
valamivel Sainos egyelőre semmilyen helyettesítő alkatrész 
nem all rendelkezésre, de ha valaki egy ilyenre bukkanna, 
abból eoesz biztosan nemzeti hőshal válna Itt van meg egy 
lista arról, hogy a berendezéshez milyen alkatre&zokre van 
szükség hitet, photon bndqo (ezen dr Halmon már dolgozik, 
tehát valószínűleg tud a hollétéről), locua artioel (néhány 
napja ellopták), tuned crystal (egy kevésbe "tűnöd" van a 
múzeumban, de nem lehet hozzájutni), azonkívül kellene még 
egy alkalmes doboz ( suitable casa) is. amelyb« össze lehet 
gyűjteni az alkatrészeket 

EQUIPMENT Itt egy keplotet létünk Aramlásszabalyzo ((arc) 
+ (b-»d)) + e. Hm. hát ez csak ogy primitív matematikai problé¬ 
ma: egy ótismeretlenes egyenlet még egy fejlődésben vissza¬ 
maradt ikrónak sem okozhat problémát. 

Miután LOGOLTT-to! kiléptünk a rendszerből, mehetünk is 
tovább Északkelet felé nyílik a Protect Room (ma|d a |áték 
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végén szerencsénk lesz hozzű). délkeletre pedig a rektárszoba 
van Maradtunk az utóbbinál Hatalmas rendetlenség uralkodik 
kórós-kórul itt tárolják o Tervhez szükséges összes limlomot A 
szoba talán lógó tábla felsorolta a Tervhez szükséges dolgokat 
(LOOK WALLCHART) Ami nincs filter. photon bndge, locus 
whael. tűnöd crystal. suitable case, shell, ami van a terv. amit 
eppen most olvasunk Az okos játékos figyelmét felkeltheti, 
hogy minden tárgyat egy-ogy betű jelöl Az imént szintén 
találkoztunk néhány betűvel egy ótismeretlenes egyonlotben. 
omi most már kezdhet valami őrlőimet is nyerni. Aramlasszo 
baly zó= {filter-r locus wtwof) + (pholon bndge »lurwd crystal »♦ 
suitable case — tehat a zárójelekben levő kót-két tárgyal össze¬ 
illesztve bele kell tennünk egy arra olkalmas dobozba A leiadat 
Innen tehát "pofonogyszerú" — már csak meg kell találni ezeket 
a tárgyakat 

A sarokban álló hatalmas doboz vizsgálatakor kiderül, hogy oz 
egy "protocopier', re(ta egy ON/OFF kapcsolóval A berende¬ 
zést Dr Salmon (Lazac doki) építette a Torv részeként de a 
prototípus nem nagyon tetszett oz egyetom vezetőségének 
hihetetlen mennyiségű energiával csak néhány cseppnyi vizet 
tudott teleportálni Ez Su lmon bukását is jeientetto a dékán 
kirúgta az állásából (Ezen fojtotta Ella nevű lányát fagylalt¬ 
ba? — CoVboy) Ha megvizsgáljuk a kutyún lévő kapcsolat és 
nyílást (EXAMINE SWrTCH.SLOT). azt kop|uk. hc^y hiába 
fogyaszt nagyon sokat, valamolyik lepényagyú hal mégis 
bokapcsolvu felejtette, a nyílás pedig pont akkora, mint egy 
papír Véletlenül van nálunk egy darab papír — épp az imént 
rúgtak ki bennünket miatta a könyvtárból (INSERT PAGE IN 
SLOT) A lap halkan becsússzon, a masina zümmögő hang 
után egy nagyon durran és a tetején egy fókuszkorék bukkan 
oló. OlTolá' A gép tehát a kerek tárgyat ábrázoló papir alapján 
legyártotta nekünk a berendezés egyik alkatrészét Ezt most 
nem koll átvinnünk magunkkal (csak később lesz rá szükség es 
addig teljesen felesleges, hogy foglalja a helyet az inventory 
bon), a masina! viszont kapcsoljuk ki (SWITCH OFF) 



Ismellés a azedelgó aranyhalból 


Erre egyelőre nincs több dolgunk, tehát sétáltunk vissza a viz- 
olattí állomására és utazzunk át a város egy másik részébo. 
nevezetesen Eelpout (Tarka menyhal) állomásra Északnyugat 
tele a Cápa ulcára jutunk, ahol nagy a tolongás, de azért nagy 
nehezen at tudunk úszni rajta Ez a város üzleti negyede, ahol 
egy csomó shop található A program szerint nem ért figyelni 
orra. hogy krvol kötünk üzletet Észak felé egy haeznaltaru 
kereskedés van, ahova egyből be Is úszhatunk Az üzletet ogy 
igen tohetségos mocskából vezeti, akit Sfeve-nek hívnak es 
arról nevezetes, hogy meg tigriscápáknak is képes csíkokat 
eladni Bor legszívesebben a nagymamáját adná ei nekik — ha 
még nem tette volna meg idáig Szóval rossz hírneve van a 
boltnak. Mihelyt betettük ide a hátsó uszonyunkat. Sfeve 
olkepje a pillantásunkat es úgy néz ránk. mintha vennünk kenő 
tőle egy olyan jó kis zaftos filmet, mint ami tegnap érkézéit 
Közben érdekes fölfedezést leszünk: a sarokban megpillantjuk 
a heverónket egy rádió dobozénak a társaságéban Hogy a flsh- 
tonunk hogyan került ide. azt fedje jótékony vizszennyezes 
viszont a rádió doboza ‘alkalmas" nak látszik: hát akkor vegyük 
meg! (BUY RÁDIÓ CASE WrTH FISA CARD) Jaj, de kár! Sfeve 
sajnos már eladta a dobozt egy bizonyos Cfiubnak. aki Pad 
dlingtonben lakik ('egészen véletlenül" a szomszédunkról van 
szó) Majd megkéri flodot. hogy vigye el a furgonjával, ha 
éppen arra jár Addig meg maid var a t vevő A doboz tehát 
nem lesz a mienk — pedig milyen jó is lett volna! Mielőtt még 
berki krokodilkönnyeket kozdene folyatni az édesvízbe, meg¬ 
nyugtatjuk. hogy a doboz mienk lesz később. Addig is doboz 
híján vásároljuk vissza legalább a saját heverónket (BUY 
FISHTON WflH FISA CARD), hogy legyen hol kipihennünk a 


léték fáradalmait Sfovo máris hiv|a Rodot, hogy a fishtont 
berakassa a furgonba a szállításhoz. Rod cinkoson kocsmt 
rönk érdekes módón már tudja a elmünket, ahova o bevetőt 
kell szállítania (talán azért, mert nemrég tört be hozzánk es ó 
lopta el. ) 

Folytassuk a bevásárlást a Hardware Shop bán. ami arról 
nevezotes. hogy az eladoknpl mindönkinek von hitole. akinek 
von hitelkártyája is. A kínálat ogy tekete műanyag zsák (a 
szemét lég es vízmentes lesárása'a szolgál o hoztartasokboni 

X hiperhajtómű os egy csavarhúzo Mivel úgyis o gazdotcst 
Ikartyájára toiylk a móka. nyugodtan kicsapongo hangulatba 
ringathatjuk magunkat vásároljuk fel az egész boltot (BUY 
BAG. HYPERDRlVER.SCREWDRIVER WRH FISA CARD) 

Most átvonulunk e Music Shopba. omi Turui Dny tulajdona es 
teli von olyan zenekarokkal, akik a kiállított méregdrága 
hangszereken az ősrégi Smoke Underwutor című szamot 
nyüstölik („ ami egyobkent tökre hasonlít a Heck Elek, az 
ezermester' c. mese zenejere — CoVboy) Egy eladó a pun 
mögött rejtőzve fülhallgatóval próbálja védeni magot az ukuszti 
kai támadás ollen No. erre tény' 

PLUGS WrTH FISA CARD) M 
(WEAR EAR PLUGS). mert 


szükség is von' (BUY EAR 
ben bedugjuk a fülünkbe 
esőbb ma|d eltelejtiúk Nőm 


passzol pontosan, mert nagyjából meg ki tudjuk venni, hogy a 
halak mitől tátognak körülöttünk — ahhoz viszont pont elég, 


rog. Zsinór 

a bárral 


tat og nők 

hogy ne őrüljünk meg egy zajos helyen 
Sétáljunk tovább a kocsmába, ami stílszerűen e ~Horc 
és Úszó" nevet visoli Ez egy ódivatú piolohety. tiszta barrel és 
bűzló vendégekkel Sfeve a hosználtclkk kereskedésből (vagy 
talán az Ikertestvére?) gazzal töltött maszkokat érül a vendegok 
nek Ezeket "szagllntó’-nak hívják e helyiek es maszk bon 
szlmatolassal érik el azt az állapotot t' uszonytalansag"). amikor 
a hal tojjál lefele úszik, nekimegy minden hinercsomonak és 
beleköt minden mea halba A bér mellett ogy szék all. ami a 
még egyenesen úszó halakat orra invitálja, hogy récsűcsuljenek 
(SÍT ÖN STOOL) Az egyik szomorúan pultra tehonkodó 
(Tehenkedlk? Hogy jón az Ide? — CoVboy, részeg ismerős 


részeg 
Ez Dr Salmon 


slag rossz állapotba szimatolta magét mióta kirúgtak a Terv 
ikélataiból. Vásároljunk egy Ilyen piamaszkot (BUY MASK 
H FISA CARD) es áztassuk tovább a már így Is elázott Dr 

ízk "jűtcku 
is | A ic 


nek tűnik a gazdóíéstunknek (LOOK DRUnÍ() 
aki ek 
munkált 
WITH 

Salmorn (GIVE MASK TO DRUNK) (A maszk "jótékony" hatásét 
egyébként mindenki kipróbálhatja magán is ) A részeg hatol 
masai szippant a maszkból és amikor mér végleg kiürült, 
visszaadja Sfeve nők Szerencsére nem kezdi cl énekelni o 
'Száz kagylónak ótven a tele kezdetű népszerű songot, csak 
szerényon kifejezi háláját oz ingyen piáért Sajnos tanácstalan, 
hogy mivel tudna ezt a szívósságét viszonozni nekünk Majd mi 
adunk neki tanácsot' Az Opah egyetemen ugyanit von agy 
otyan ajtó, omelyen csak Dr Salmon ID-kártyájával lehet 
áthaladni - kerdozzük tehát a raszeget az igazolványa felől 
(ASK DRUNK ABOLTT 10) Salmon gyorsan beletúr a zsebebe és 
nemsokára előhúz egy ugyanolyan azonossagi kártyát, mint a 
miénk Ennek örömére vegyünk mag egy maszkot és adjuk ezt 
is oda nokl Ugyanaz játszódik le megint halas akar lenni, 
blablable (vagy glugluglu). szóval vagyunk neki egy harmadikat 
Is Sfeve megjegyzi, hogy ho már ilyen gyorsan kiürítjük a 
maszkokat, akkor miért nem veszünk Inkább egy egész tartály 
lyel, hiszen csak 99 kagylóba kerül az egesz (BUY CYLINDER 
WITH FISA CARD) A másik oldalunkon levő részeg ekkor hirte 
len átkoroljo a vállunkat és a gyors mozdulattal leveri a pulton 
lévő tartátyi "Bolt' htkö, mai' mmgyu adok egy malikat " 
motyogja “Ez uz Uszonyok egyikeífl" dorren az agyunkba 
Panchtu linók hangja. ahogy a reszeg elúszik a tartállyal 
'Állítsd mea azonnal. 10 e s ügynök 1 ' Azonban hiába úszunk 
teljes eróvoí utána eltűnik Pancbax azt mondja, hogy a henger 
biztosan fontos lehet, különben nem loptak volna el tőlünk 
Szerencsére a fiúk a hátsó szobából mai rátapadtuk a tolvajra 
valahol a dimenziók kozott tűnt el Utona kell mennünk Dr 
Roach lakáséban egy telepőrt fog várni bennünket, amelyen 
átjuthatunk a dimenziókba 

A csúfos felsülés utón sem kell bánatoson lógatni úszóinkat, 
inkább vonuljunk ki a kocsmából észak felé. A program maris 
érdeklődik, hogy boltokat vártunk-e a bevasorlonegyedbon - ’ 
Aztán folytatja a társalgást magával és nagylelkűen ad nekünk 
egyet észak fölé egy ruhabolt hívogat Innon nyugatra egyob¬ 
kent egy mozi is van. ahova jegyet vallva megnézhetjük a 
'Startish Wurs ' (‘ TengencsiUagok Haboru/a ', c ismeretlen tilmtn- 
lógra összes részét amelyet o szinten Ismeretlen George kukac 
rendezett... Maradjunk inkább a ruhaüzletnél, ahol a busás 
mennyiségű halpénzzel rendelkező hydropolisi állatpc-lgár telje 
sen felöltözhet a legdivatosabb cuccokból Eladó meg egy 
primo napszemüveg és egy nyakkendő is Ha mai .gy külön 
felhívták ra a figyelmünket, ekkor vásároljuk Is meg őket (BUY 
GLASSES AND TIE WfTH FISA CARD) Rógfon ófisuk is 
magunkra u| szerzeményeinkéi (WEAR GLASSES. TIE) A 
nyakkendő meglehetősen diaco-szerű beütést ed nekünk, a 
napszemüveg pedig véd az erős fényhatásoktól Most mar 
szopok vagyunk, mondhatni tone(haf) ul nézünk ki 
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Ússzunk Is megint az állomásra. de most na oda. ahol fellőnünk 
(az messze van), hanem Fickóról -re. Idótakarékosság 
Utazzunk át Batlorsoa ("Tóltótó") állomásra Ez a város 
erőmüve, ami a közlekedési rendszert, elsősorban a vizalBnrt 
lát|a el energiával. Minden hydropolisi rettontő büszke erre az 
objektumra, sőt állandó látogatásokat tartanak itt a messzi 
vizekből árkezen turistáknak Bennünket is egy idegonvezotó 
fogad és unalmas adatokat kezd el sorolni. Ráadásul kórbevisz 
egy látogatásra is. amelyen álhalra (halálra) unjuk magunkat 
Viszont egy apró. de érdekes részlet megmarad a tejünkben 
Buttorsou csak a második számú erőmüve Hydropohs nak es 
csak csücsterheléskor használják a vizalam energiaszükségleté¬ 
nek kiszolgálására Nyugatra egy hatalmas vásárló van, mellőle 
ogy "fontos" műszerrel es egy nagy kapcsolóval. A műszer 6t- 
el mutat. A kapcsolót természetesen lerántjuk (PUSH SWITCH) 
Itt van egy kis huncutság az ajtó csak akkor nyílik ki. ha a 
protocopior és az otthoni lampekapcsoló is OFF állásban van! 
(Ez is egyiko volt a szorzók ronda házasainak ) A műszer 
csökkenést jeloz és mohetunk tovább nyugat fele. Itt egy alagút¬ 
ba érkezünk, ahol egy hatalmas turbina lapatkerekeit bámulhat¬ 
juk Inkább ne bámészkodjunk, mert bármelyik pillanatban 
beindulhatnak és rántott halszeleteket csinálnak bolőlünk (köret 
nélkül) Tovább tehat nyugat felé. ahol a folyo&o függőleges 
fordulói vesz Itt hatalmas terelólapok fékezik és tisztítják az ide 


áramoltatott vizét (EXAMINE GRILLES) A torelólapokra ogy 
nagy szűrő van rászerelve, amelyet csavarokkal rögzítenek a 
helyére A Terv anyagszúksegleteben szerepel a Affér is. tohat 
ezt visszük magunkkal, mihelyt sikerült innon leszorelni Tiszta 
szerencse, hogy előrelátóan vettünk magunknak csavarhúzot! 
(REMOVE SCREW WfTH SCREWDRIVER) Ússzunk vissza az 
ajtó elá, ahol akár el is dobhatjuk a csavarokat és a csavarhu 
zót. mert már nincs rájuk szükségünk (DROP SCREW. SCREW 
DRIVER) Közben bejön agy biztonsági ói es azon morgolódik 
hogy miért rakták ide ez a nyomorult kapcsolót amikor ó 
megmondta, hogy az összes idióta turista allandöan piszkálni 
fogja Visszakapcsolja és dohogva elúszik Menjünk mi is 
vissza a metróba és utazzunk at Opah állomásra, ahol a meg 
szerzett alkatrészeket letesszük a laborban (DROP FILTER 
HYPERDRIVER) 

Na, rtt megállhatunk ogy kicsrt, mert vége a medernok Emberi 
nyelvre lefordrtva ez úgy hangzik, hogy ogy kicsit olmeretoztúk 
magunkat ezzel a leírassál Az ugyan látszott előre hogy nem 
tíz sor lesz. de mégis kifutottunk a helyből Valamikor ugyan 
megígértük, hogy a jövőben lehetőleg tartózkodunk a puzzle- 
tipusu leírásoktól, de ez sajnos akkor is csak két részben fog 
menni (úszni). A következő havi etetésnél lehat folyot|uk a 
FISHM — addig meg lohol bátran egyedül úszkálni 
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Geysha 

Akárcsak a *cl-fi Irodalom területén. a szémrtógepos játékok 
kóréban is igen népszerűek o fonétolezett jóvóvol foglalko¬ 
zó temik Különösön jellemzó ez a kibernetika terülotére. 
ami a XXI századra talán már hozzátartozik az emberiség 
mindennapjaihoz Amennyiben nehány fickó elagg® 
elborult fantáziával rendelkezik a jóvót illetően ás ehhoz 
meg megfelelően túlfűtött szexista képzetekkel Is megverto 
őket a sors. akkor talán már gyerekjáték ogy olyan kalandjá¬ 
tékot összehozniuk, mint az alábbiakban Ismertetésre kerü¬ 
lő GEYSHA 

Bo/oiontkc/es után az első opcto választásával megnézhet¬ 
jük az introt. amelyben ogy gonosz figura {Napadami návre 
hallgat majd a játékban) éppen azon mesterkedik, hogy 
ördögi szerkezetevei megpróbáljon egy beolvas ztam egy elő 
nót ás egy robotot A lelőttek magúkért beszélnek, a lényeg 
az. hogy a próbálkozást csak tálaikor koronázza a végered¬ 
mény valami műhiba folytán oltűnlk valahova. 

A második opcio választásévá! kihagyhatjuk az életünkből 
az introt és a elmkepernyót e készítők névsorával - rögtön 
a játékba csöppenünk A történet Párizsban kezdődik, vala¬ 
hol a Montpamasse negyed egy elegáns lakosztályában itt 
ogy fényképezőgép keresőjét mozgatjuk és ogy fotót kell 
készítenünk, ami a játék során talán ma|d használható lesz 
valamire Fogalmunk sincsen, hogy a fotózás milyen colt 
szolgál és a szoba molyik részét kellene lefotóznunk — 
mindenesetre felhívnánk a figyelmet arra, hogy a szoba bal 
oldalán levő falinaptár felirata állandóan változik Persze, a 
középen látható "képződmény" sokkal inkább invitáló fotó¬ 
téma (Engem az Ilyen csinált dolgok, mint egy fotó, tel¬ 
jesen hidegen hagynak. A kézzelfogható valóság sokkal 
kellemesebb — CoVboy) A fotó elkészítése után változik a 
színhely és kezdődik a játék Tokió, 1993. Ryokan szálloda 
Maga a iátok a hagyományos kivitelezésű kalandjátékok egy továbbfejlesztett változatát képviseli, a kezelese roppant ogyszerú a kéz 
alakú pointert a játéktérben mozgatva megjolenik a helyszín azon berendezési tárgyalnak a neve amelyeket eltekkel fel lehet vonni 
vagy valamilyen információt szerezhetünk róla A bal oldalon látható ablakban a helyszínre vonatkozó esetloges leírást olvashatjuk A 
kopornyő alsó részén lévő ablakokra éhekéivé vagy az ikonoknak megfelelő funkcióbillentyűk megnyomásával az előbbi jatokopci 
ókat kapcsolhatjuk ki/be (a zöld lámpa jelzi a pillanatnyilag választható opciókat) 

INF Az ablakokra mutatva rövid leírást kapunk használatukról (CoV-ro clickelve hosszú leírás átkozik a használatukról) 
OEPLACEMENT ( Ff): Helyváltoztatás Bizonyos tárgyak megszerzése vagy esemenyak megtórtonto után a szállodai szobából egy 
másik hofyszinre lephetünk at természetesen csak akkor, he az u| helyszín neve megjelent ebben a monúbon 
UTILISATION ( F2*) Valamelyik tárgyunk használata Tárgyakat használhatunk valamilyen más tárgyon vagy magukban is Ha a 
tárgy pillanatnyilag nem használható. ’C'est muOlo 6 cél androif". ‘El pourqoi Imre' vagy "Pás besom ;c<” uzenetot kapunk 
SEXYTEL. ( F3 ). Ennek két része van A JEUX választása után gyakorolhatunk azokból s játékokból néhányat, amelyekre a késóbbi 
ek során majd élőiben kerül sor Az első egy kártyajatok. a második ogy shootem up. a hormadik pedig a gyöngyhalászat Most 
nőm foglalkozunk velük részletesen, mert később úgyis szó lesz róluk A PUB részben a játék egyes helyszíneiről kopunk néhány 
információt, továbbá totvohotjuk a tárgyaink közé a Tsuki pasztillákat, amefynok fogyasztása, hm. fokoz ogy bizonyos tulajdonsá¬ 
got 

PREDICTEL ( F4"). Ez szintén kát lehetőséget takar VOYANCE választása után /suzu szenszei a jelenlegi állás alapján josol nekünk 
• üveggómbjából (a hotel után kővetkező első helyszínre {Mormieur 0) csak a jóslat meghallgatása után juthatunk el) 

ASTRO-ra clickotvo a kínai asztrológia alapján kaphatunk jóslatot a jósoltató nemének meghatározása után (aki nem tudna hogy 
melyik égövi jegy alatt szülotett, az elolvashatja a mellékelt tájékoztatóból) 

AUX LETTRES ( FS^: Doboz a boerkezó leveleknek Választáséra — szerintünk — nincs semmi szükség, mert csak Monsieur 
0 üzen ás az ó üzenetei automatikusan megjelennek, miután valamelyik helyszínről visszatérünk a szállodai szobába 
ON/OFF Az input/output menüt kapcsolhatjuk be/ki vele A lemezre 7 jatákállóst menthetünk ki Minden helyszínnel a kezdeti álla 
potot menti el (tekintet nélkül az ott törtem osomenyokre). tehát az ügyasségi játékoknál nem tudjuk átverni a programot QUfT-re 
kiléphetünk a játékból, da a feladás azzal is jár, hogy meg meg koll nezni, amim a Napadamn szimuláló sárkány éppien "USE-olja 
Eve nevű barátnőnket (feltéve, ha nem kikapcsolt monitorral játszunk, ami ugyan egy nahezitési tehetőség, de Ifyonkor jól ion) 

Ennyit a kezelésről, most már talán ideje lenne rátérni a teendőkre Előbb viszont van kot rossz hírünk 1 Mim az eddigiekből is 
kidorült. e játék francia nyelvű (vagy legalábbis egyelőre még csak ilyen verzió van az országban). 2 A játék nőm túl nohez viszom 
az ogyrk helyszínen véglegesen csődöt mondtunk — így tehát csak tipphalmazt kaptok Nőm baj. romélhetóleg indulásnak ez is jó 


A küldetés tohat a Ryokan szállodában bérelt szobánkból bal oldali ajtajai kinyitva ogy plakatra lelünk ez ogy magan- 

indul. Miután valahol sikeresen szerepeltünk, m.ndig ide korú- gyűjtemény hirdetése, amelyet egy U-Fu nevű űr gyűjtött osszo 

lünk vissza — egyébkém "meghalunk" és tófthetúnk játékai- a mesés Kinoi-tenger legritkább kincseiből A gyújtomony több 

lést A szoba berendezéséhez tartozik többek között egy para- helyszínen helyezkedik ol, emelyoket ogy egy kód |elól (a név 

vén. amelynek dlszitőfestményo egy félreérthetetlen pózban és a szektorszám között lévő nyilakkal lőhet lapozgatni kozot 

levő keleti urat és hölgyöt ábrázol (talán a jinjang Jólét próbái- tűk) Később majd szükségünk lesz erre is de most egyelőre 

|ák eppen élőképben megjelenne ni). Réclrckelve ogy kiesé még nem sok mindent kezdhetünk volo Az asztalon allo 

meg Is dorgálnak bennünket, hogy most talán nem illeno cserépben egy hlnoki-técska pillant az erre |áro kalandorokra 

zavarni ókat Az ágy hivogatóan mosolyog a paraván mögül ás mellette pedig egy üvegcsőben a fából nyert növény, kivonot 

próbálkozásainkra különböző "poénos" beszólásokat kapunk űn Hinoki-olaj (Hur/o dHmoki) vár arra. hogy zsebre tegyük 

( Fal tudnád használni valamire, úgy eV", " Gondolod . hogy Ezt ogyból használni is lehet ( F2~) bekenhetjük vele a kezűn- 

lellunós nélkül k, tudnál vele osonni a szállodából', stb ), de kot - majd mindjárt kiderül hogy mire is lesz |0 A tacskó meg 

ponl ugyanannyrt lehet kezdem vele. mint a paravánnal A ardemol ogy kis ligyolmet ha a pointert lassan mozgatjuk o la 

szoba sarkaban ogy szokreny áll. amelynek alsó fiókjából kornyéken, akkor ogy helyen (kb a fa és a cserep találkozása 

alóhalaszhatunk ogy üres dobozkát (Sorfa Vide) A szekrény nál egy u|abb "tárgy" neve |elenik meg Ez nem más mint egy 
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nőstény tücsök (Cnquet Fomolle), ami ugyan elugrál. ha 
magpróbál|uk alkapnl, da majd s/ápan kitolunk vele használ¬ 
juk a fiókból kihorgászott dobozt ás utána próbáljuk magfog 
ni... (ha nam kamuk ba alóbb a kazúnkst a tücsköt albóditó 
Hlnoki-olajjal. akkor megint megszökik) A nőstény tücsköt a 
japánok előszeretettel használták 'házőrzőnek' szerintük 
nagyszerűen megnyugtatja az embert, amim éjszaka rázendít 
és a tücsök gazdája még legmélyebb álomból is azonnal fel¬ 
ébred. mihelyt abbahagyja a muzsikálást (műsorszünet akkor 
esedékes Bandnél. ha idegen közeledik). Ez most csak ügy 
eszünkbe jutott a bolondosnak tűnő Japán szokásokról — a 
lényeg egyelőre az. hogy Tücsök űr beanimált a dobozkánkba 
Toltsuk el most valami szórakoztatóval az Klónkat: például 
Jósoltassunk magunknak egyet Isuzu mesterrel fF4’ és 
VOYANCE) A zen kicsi fia szépen elmeséli, hogy kábé ml vár 
ránk a későbbiekben egyelőre nem túl sok eselyt lát a sike¬ 
rünkre. de azért reménykedik abban, hogy a dolgok szerencsé¬ 
sen végződnok Van ugyanis néhány olyan fickó, akik ugyanazt 
az ellenséget üldözik, mim mi. Az 'Elegáns Tücsök" ugyan 
nem fogad el soha segítséget, de Isuzu egy olyan Kamit 
(Kami-rossz szándékú szellem a zen-történetekben) lát. amely 
a két elotut kereszteződéséhez vezet Ez ropjunt filozofikusan 
hangzik így elsőre, de később valami értelmet is nyer az 
'Elegáns Tücsök' név ugyanis egy Monsieur 0 névre hallgató 
figurát takar, akivel a jósiás végeztevei rögtön találkozhatunk 
is. ha bekukkantunk a OEPLACEMENT be ( Ff) 

Monsieur 0 

Monsieur 0 egy ritkuló hajű. fürdőköpenyes fickó, aki egy 
nagyon kellemes dolog előtt álldogál Hosszű szózatot intéz 
hozzánk dicséretesnek tartja a bátorságunkat, ami a mai világ¬ 
ban már krveszóbon van (de jó lenne tudni, hogy egyáltalán 
miről is van szó ) Elmondja megáról, hogy egy nyugállomá¬ 
nyé yakuza. akinek pályafutása alatt számos ellenséget sikerűit 
ósszegyűjtógetme Ezek között első helyen áll Napadami. egy 
ügyes biokibergenetikus. aki a szenlpar területen kamatoztatja 
ketes értékű tudását (őt láttuk akcióban az introban is) Ez a 
rosszcsont az 'Élvezel Negyede' nevű szigeten éldegél és a 
"gmoidak' fejlesztésén munkálkodik (ginoidák a japán gésák 
kibernetikus változatai) Ez a Napa dóim nevű fickó rabolta el 
Eve-et is. hogy az 'erotikus töltetet' egy robotba plántálja át 
Monsiour O ügyeit ugyan nem keresztezi Najjadami. de mégis 
a legnagyobb vagya, hogy vegre a föld alatt tudja. Az utálat oka 
egy llumi nevű gesa. akit a ~L útinkéit Sárkány' (ez Napadami. 
mert ebben a játékban mindenki idióta beceneveket visel) 
elhurcolt és puszta véletlensegből eltette láb alól (ezt a műsort 
láttuk az introban) Evőre Is hasonló sors vár A mi dolgunk 
most ennek az agyalégyult fickó agyának további lágyitása. 
ogeszen a vidám exltusig Monsieur 0 pedig segit nekünk 
Napadami kiirtásának nemes feladatában Ez abban nyilvánul 
meg. hogy majd különféle űzoneteket hagy nekünk a hotelszo¬ 
bánkban A szózat végeztével el Is tűnik, tehát az összes figyel¬ 
münket e medence partján heverésző dolognak szentelhetjük. 
Úgy tűnik, ez egy nő Méghozzá elég jó szériából Mivel a 
pointer kéz alakú, az XY kromoszómákat hordozó játékosok 
természetesen azonnal meg kívánják tapintani a karosszériát 
Ez ugyan a lánynak nagyon tetszik, de utána visszakerülünk a 
hotelbe, amire meg nincs szükség Irányítsuk tehát a figyel¬ 
münket orra előtt heverő sárga üvegre, ami valószínűleg 
napolajat tartalmaz vigyük a hala felé, ahol egy bizonyos 
magasságban megbillen és a hátára csorog (a napozó lányok 
szeretik, ha ragadós dolgokat kennek a hátukra) — de ne 
vigyük a szájához, mert akkor megint a hotelbe kerülünk (a 
napozó lányok nem szeretik, ha a ragadós dolgokat a szájukba 
öntjük) Miután visszatettük a sárga üveget a helyére, vegyük le 
a polcról a bizonytalan (zöld) színű folyadékot tartalmazó 
poharat Ezt a napozó lányok bizonyára szívósén meginnák, 
de a dolgok rendje az. hogy az ilyen hüs létyókat Is a napozó 
lányok hátara óntik Ezt a napozó lányok kimondottan utalják 
különféle jelzőkkel Illetik a tréfás kedvű fickókat es sietve 
szedolózkódm kezdenek A nagy sietségben meg elejtenek egy 
kis kártyát (Carte d'Acces), ami bevándorol a bátor kalandor 
leltárába 

Visszakerülünk a hotolbe. ahol már vár bennünket Monsieur 0 
első üzenete A Jade Templom egy magánklub ás ő már el is 
intézte, hogy bejuthassunk oda - a Saulé BJanc ba viszont a 
"Hi Serig gésak golyóira' lesz szükségünk (akit érdekel, hogy 
az micsoda es mire használták, az olvassa el egy James 


Claveil nevű úr "Sógun" c könyvét) A hotelszobában megint 
nézegethetjük a paravánt (most azl kapjuk róla, hogy az azért 
van ott. hogy logalább részben — takarja az ágyban történő 
eseményeket) és jósoltathatunk magunknak megint fsuzuval 
(megdicsér bennünket a jó kezdésért), de inkább kukkantsuk 
meg, hogy ml történik ebben a Jade Templomban 


Temple du Jade 

Ez egy roppant erdekes hely az ide érkező látogató hologram¬ 
lát egy szobába vetitik. ahol egy Eva-kosztümbe öltözött hus- 
vér hölgy különféle, hm. érdekes dolgokat fog müveim vele Ez 
persze attól függ. hogy hogyan játszik a látogató A istek a jól 
ismeri Mastermind 12 lejsesböl ki kell találnunk egy 5 külön¬ 
böző számjegyből álló kódot (tehat duplázás nincs) A próbál¬ 
kozások melletti kék lámpák jelzik, hogy a megadott számsor 
ból hány számjegy helyes, a lány 'műveletei' pedig azt. hogy 
ebből hány van jó helyen Célszerű első két lépesnek az 12345 
és 45678 kódokat megadni. így legkésőbb a hatodik lépésből 
kitalálhatjuk a megfelelő számjegyeket Egy kévés logikával 
rendelkező játékosnak pedig már nem okoz gondot a további 
hat léjsésből kirakni a megfelelő kombinációt 



A Végül Is nem romai dolog ez a Mastermind!.. 


Ha ez megvan a lány egy puszit hint a képernyő olőtt üldögélő 
közönség tele es atad|a a helyét két nmdzsának. akik meglehe¬ 
tősen mergesek. hogy egy gatdzsin (az európai ember gúnyne¬ 
ve Jajsanban) hatolt be ide a klub tulajdonosát ugyanis velőt 
lenül Napadamin ak hívják Szintén véletlenül a mndzsek 
imádnak kártyázni és hajlandóak szabadon engedni, ha 
legyőzzük őket. Mrvel az előbbi játékban eleg jók voltunk, 
megengedik, hogy az adut mi válasszuk meg Ezzel mondjuk 
meg is pecsételtek a sorsukat, mert hívásnál latjuk az öt 
kártyánkat (tehat ertelemszerűen azt választjuk adunak, amiből 
a legtöbb van) A lapok arőssági sorrend szerint zöld gesa 
sumozó-piros gesa fekete nindzsa-kék szamuráj (az adu termé¬ 
szetesen úti az orósebb lapot is). A játékosok felváltva hívnak 
A paklinkra dickelve uj lapot húzunk, a pakli mellett lévőre 
clickolve pedig kirakjuk a lapot A játék két nyert játszmára 
megy. ogy játszmát pedig legalább három utessel nyerhetünk 
meg Aki valaha már snapszerozott. az nem voazithot hiszen 
minimum kel aduval kezdünk Döntetlen eseten újrajátszás 
következik Ha nyertünk a nindzsák meghagyják az eleiünket 
ás visszakerülünk a hotelszobába, ahol természetesen mar var 
bennünket Monsieur O következő uzonete Is 
'A lekele gyöngyök megszerzésére a következő lehetőséget 
a/árilom Oko gyöngyhalász és A valószínűleg segítem lóg 
neked ' /sűrűnél jósoltatva újabb vállonverogetesek gazdái 
leszünk, a paravánt nézegetve pedig azt kapjuk hogy ha meg 
akarjuk nézni a japán készítő további paravánjait akkor telefo 
nál)unk neki a 453316 számra (A budapesti szamok hetje 
gyüekl — CoVboyl Mehetünk is Ökohoz, akinek yakuza bora 
tünk mér jelezte, hogy Napadami személyes ellenségéhez lesz 
szerencséje 


Chez Oko 

A lény azt ajánlja, hogy kukkantsunk be U Fu tenger alatti kiál¬ 
lítására A fickónak van nehány igen egyedi darabja amit Oko 
halaszott ki és most mar ideiét érzi. hogy azok szépén vissza 
kerüljenek hozzá A gyűjteményt sajnos a tengeri állatvilág 
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legkülönfélébb agyadéi vlgyérzék. tehát nekünk védeni kell öt, 
amíg úszik Eme szolgáltatás fejében kihalásuk nekünk két 
fekete gyöngyöt is ó tudja, hogy az ö cuccai merre vannak, de 
a foketo gyöngyök hollétéről nincs tudomása — netán nem tud¬ 
nánk-e segítem neki? Ha igent válaszolunk neki, akkor a szük¬ 
séges zóna két számjegyből álló kódját kéri— ha rossz számol 
adunk meg lökő azt mondja hogy ez nem emlékezteti 
semmire) vagy nemet válaszolunk, akkor magától fog próbál¬ 
kozni az egyik zónában Ez utóbbi két lohetóség azt takarja, 
hogy naphosszat játszhatunk, soha nem lesznek fekete gyön¬ 
gyeink (Egy alkalommal kihagytuk az életünkből a ■Szomszé¬ 
dok" tizonhatozredik részel és gyöngyhalászainak szenteltük 
az északét az_ otueortvplr.adik lobot '’ypr'oy,'*LiZédése_-'Mo.. 
még mindig nem találtunk feketét, de sajnos itt abbamaradt a 
mulatság, mert megorkezett egy ismerős, kezében egy Ígérete¬ 
sen csilingelő szatyorral .) 


V ° ko klsastzony zavarosban (gyöngy)h»lauik 



A kiállításnak 12 zona|a van, amelyeknek a kódjait (minden 
egyes játékban változnak) a hotelszoba szekrényében levő 
plakátról olvashatjuk le ebből természetesen csak egyetlen¬ 
egyben vannak fekete gyöngyök. Mivel mentési lohotóseg van. 
mindenki szépen elszórakozhat vele. hogy melyik zónáról is 
van szó . (Hosszan tartó káromkodásra altalaban érdeklődő 
szülők nyitnak be a szobába, tehát az ’O'-val kezdődő helyszí¬ 
nek között javasoljuk a keresgélést ) A szektorszam 
megadása után Oko még megkérdezi, hogy akarunk-e a 
"veszélyes küldetés' előtt jatekállást mentem, aztan indul a 


műsor: ez abból áll, hogy Oko úszik, mi meg az oger bal 
gombját nyomkodva lelóvóldózzük az útjába kerülő tájakat és 
cápákat (a piros halrajoktól nem kell felni) Ha nem lőnénk le 
őket. akkor megpróbál magától feljebb vagy lejjobb kerülni 
(már amennyiben tud) A szív mutatja az életerejét ha 
valamelyik cápa vagy raja elkapja, akkor csökken ha 
elfogyott, akkor vége a játéknak, lőhet látekailást tölteni A 
gyöngyök a mederfenéken villognak. SPACE -szol lőhet 
lebukni ogy szmtot (a mederfonek felett úszva a gyöngyért 
bukik le) A bal alsó sarokban lévő tüdő mutatja, hogy meg 
mennyi levegő van Oko tüdejében amikor már fogytán, 
akkor engedjük magatol felszínre emelkedni, morf levegő 
-olMrL.‘S.-o?hec*h ^-llíiinioen meg szoktak fulladni . A fekete 
gyöngyök ugyanűgy néznek ki, mint a többi, de felvételükkor a 
középén lévő ládába kerülnek es jellegzetes hangot hallunk 
Miután megvan a két gyöngy, a lány be is fejezi a gyöngy hala 
szatot, felfűzi a gyöngyöket ogy cérnaszálra és átnyujtjo mint a 
"Hí Song gOsák golyóit' Továbbá megtudjuk tőle. hogy 
Monsieur O azért kapta az 'Elegáns Tücsök" nevet moit 
szeretkezés olőtt mindig bekente magát Hinoki-olajjal Ezt a 
szert gyakran használják sumozók es zon hívők, de még o 
sziesztazó tücskök is kedvelik, mert kellemesen bóditó illata 
szinte paralizálja az embert (akárcsak bennünket mert 
ezután találtuk meg a tücsköt a hotelszobában) 

Le Saulé Blanc 

Ismét a hotelszobában találtuk magunkat, ahol Monsieur O azt 
az üzenetet hagyta, hogy keressük Kinő t, aki a Saulé Blanc bán 
dolgozik és a hétvégon a Sharobon volt A gyöngyeink birtoka 
bán mehetünk is a megadott címre, ahol egy hiányos öltözetű 
hölgy közli velünk, hogy szívesen szeretkezik velünk, de előbb 
látsszunk velő egy kicsit Jó. hát beszelhetünk a dologról 
Nagyon bolond játék következik háromfelé kártyája van mind 
két játékosnak, mindegyikből 5 db Választanunk kell egyet a 
sa|átjoink közül, mire a lány kártyái között villámgyorsan 
elkezd rohangálni egy keret Clickre a keret megéli az adott 
hetyon és attól függően, hogy milyen figurán állt mog. 
megnyertük a kórt. döntetlen vagy vesztettünk A kártyák közül 
a kard üti a legyezőt, a legyező a Buddha-szobrot es a 
Buddha-szobor a kardot Ha mi nyertünk egy kort akkor a lány 
joszivúen (elajánlja a mentési lehetőséget (amikor egy ilyon 
állást visszatóltúnk, akkor rájövünk, hogy egy kalap 
TURRICAN-r sem ér a montes. mert a |nték az elejéről 
kezdődik), A további játékhoz győzelem esetén viszont bo/ki 
kell kapcsolnunk az l/O-menüt Hát akkor sok szerencsét 
hozza 


Na igen Itt állt meg a tudomány A lányt ugyanis sehogyan sem sikerült megverni a játékban az összes kortyéval még egyszer sem 
sikerült ütni, viszont egy alkalommal ütöttünk 14-et és csináltunk egy döntetlent — ez meg nem volt eleg neki A játék vegén áiian 
doan a hölgy feneke jelent meg, amelyre Nupadarm szörnyű emblémája, egy vigyorgo sárkány volt tetoválva 'Na es akkor mi van'’* 
— kérdezhetné a tapasztalt játékos, de rögtön választ is kap a kerdesere a megjelenő l/O-menú képeben (vagyis meghaltunk) A |öég 
tudja, hogy mit es hol rontottunk el ideig — tálán majd ti kitaláljátok 

A játék egyébként egyszerű kivitelozesevel grafikaiéval es az introzenéjével nagyon tetszetős — eltekintve persze a francia nyelv 
használatától ami ügyön lehet, hogy a szakécsmúvoszetben vllágnyolv. de számítógépes kalandjátékoknál esetleg mellőzhetnek a 
használatot 

Hát ennyit a GEYSHA-ról. (Bár szívesen vennénk, ha valaki felvllagosltona bennünkot arról, hogy mit es hol boltoztunk el biztos 
helye lenne egy kiegészítésnek az Adventour-ban ..) 


Előfizetéseket 1991-re év közben is elfogadunk! 

Az előfizetés módja nagyon egyszerű: kérj tőlünk csekket vagy dobj fel postán annyiszor 60 Ft-ot. 
ahány CoVöt meg akarsz rendelni. A középső szelvényre olvasható nevet elmet és irány Hószámot, a 
hátulján levő 'Közlemény - rovatba pedig a megrendelni kivárd CoV-ok sorszámét írd be. A jobb és bal 
oldalon levő "Címzen' rovatba kerüljön- COM-WARE Kft 1117 Budapest. Irinyi J u. 30. alant OTP fiók, 
MNB 218-98426/41853-7. Nem csak egósz évre lehet előfizetni megrendelheted akar a CoV 15-től 18-ig 
terjedő számokat is. Ez csak az 1991 ben megjelenő CoVokra vonatkozik" A korábban megjelent 
számokat továbbra is a Spectrum Világ OTP elmén (id. a hátoldalon) rendelhetnek meg — vagy 

megvehetnek valamelyik terjesztőnknél is 

Gondold meg: csak 1 FMs! drágább, mint az újságosnál és házhoz viszik! 
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Carthage 



Az i e fV - III század ideien a Fóldkózi-lenger medencéje 
meglehetősen zűrös helynek számítolt Az európai 
részen a görög városállamok. amikor éppen nem a 
perzsa veszély lebegett a tejük telett, akkor egymással 
marakodtak (néha közben is) — kűlón-kúlön pedig nem 
lolontettek szamottévó katonai vagy politikai erőt A 
térség tengeri kereskedelmét ebben az időszakban 
szinte kizárólag az afrikai kontinens északi részén éló 
föníciaiak (masnéven punok) birtokolták. Kiválóan 
képzett hajósaik nemcsak a Földközi-tengert járták be, 
de eljutottak a világ számos más tá|éra Is és nagyszerű 
kereskedőik révén nagyon gyorsan gazdagodtak 
A pun varosállamok kozott valószínűleg földrajzi 
holyzotenok köszönhetően a mai Tunisz környékén 
fekvő Karthágó vált a legoiósebbé, legbofolySsosebbé 
A pun korekedelml hegemónia a tengereken és a kato 
nai patthelyzet a kimerült görög városállamok és a 
perzsa birodalom között jó ideig biztosították volna a 
térség békéjét, ha Időközben nem tűnik tol nyugaton 
egy űj. egyre jobban orósodó hatalom és követel 
maganak egyre nagyobb reszt a hatalmas tortából — 

Róma Róma torjoszkodésénok elsődlegesen gátat 
szabott a tenger és rajta a kizárólagos űr Karthágó Az 
elkerülhotetlen kenyértórésro három felvonásban került 
sor. amely pun-római háborúk néven vonult be a törté¬ 
nelembe Az olsó felvonásban nem sok minden történt 
a közönség sosperecet rágcsált, a romaiak pedig rájöt¬ 
tek. hogy elég nehéz lösz Karthágót a tongoren 
megvorm. inkább a szárazföldén kellene próbálkozni 
aztán kölcsönös kimerülés miatt szünet következett 
A második felvonás mar jóval több izgalmat hozott, mórt 
egy Hannibál nevű igen tehetséges karthégói hadvezér 
egy kissé megkovorto a lapokat, ie 220 -ban ügy 
gondolta hogy ő is szárazföldén próbálkozik es 47 .. a 

harci olefénttal átkelt az Alpokon, azaz a kontinens felől 
támadott Igaz. három évbe tolt. míg elérte Rómát, de a 
derék romaiak ettől ügy megijedtek, hogy csak annyit 
bírtak kmyogni. hogy Hannibál anle portás ' Egy győzelem azonban meg nagyon kevos volt Róma leverésehoz es a punok nem 
tudtak kihasználni előnyüket Újabb erőgyűjtési időszak következett, míg ie 149-ben egy Cato névre hallgató romai konzul úgy 
gondolta, hogy ütött az óra. a sarki Közértben vásáron néhány kiló sót. aztán kiadta a parancsot a romai légióknak 'Indulás 1 * — es 
azok tényleg megindultak 

Na ez idáig pont ügy hangzott, mintha egy első osztályos (Inkább osztályon aluli... — CoVboy) történelemkönyvet olvasnánk de 
ez CoV. ahol inkább játékleirés-szerúsogok szoktál lenni A bevezető csak a Psygnosls űj stratégiai/areado iátokénak, a 
CARTHAGE-nak az előzményeit taglana A Paygnoais játékaira eddig főleg a precízen kidolgozott grafika es zene voK jellemző, de 
analában nem a szürkeállomány tornáztatásáról voltak híresek (ütni kellett vagy lőni. bonyolultabb játékaikban pedig ütni és lőni Is) 
Most valami egészen ugal próbálkoztak meg. stratégiai játékot dobtak piacra' Persze azért nem tagadták meg a régi én|ünet sem es 
belecsempésztek egy kis arcade-et is. ami körülbelül annyira hiányzott, mint Quasimodora meg egy pűp - de mindegy 
A színhely a Karthágót és a körülötte elterülő 20-30 pun varost ábrázoló térkép, amelyen ezüst színű sisakok jelzik a romai légiókéi 
arany színűek a punokat es kis piros-fehér zászlócskák az egyelőre — pun városokat A domborzati viszonyok |elólése 
egyértelmű, a sárga pontok a városokat összekötő utókat jelölik (a seregek csak ezen tudnak mozogni, de csata idejen az ogyes 
egységekkel letérhetünk róluk) A játék célja, hogy űj serogoket létrehozva és a római légiókat szétverve megvédjük Karthágó varosát 
(ebből kizárásos alapon mindenki rájöhet, hogy a punokkal vagyunk) Ha az összes seregünket elvesztettük vagy Karthágót 
olfoglalta ogy római légió, akkor vesztettünk A játék akkor kezdődik, amikor az első római légió partra száll Thöbmca vagy 
Hadrumelum városánál és rögtön el is foglalja Az első római légió hajón érkezik (vitorláján szintén ezüst színű sisakot 'visel*), de 
hamarosan követik a többiek is a szárazföld délkeleti, déli. délnyugati és nyugati sarkából (szóval mindenhonnan) Pun hajó >s 
szokott mászkálni, de ezt nem ml mozgatjuk Karthágó rendes kereskedelmét bonyolítja es minden egyes alkalommal, amikor befut a 
kikötőbe, a városban lévő pénz összege 1 000 arannyal növekszik (ennek a nagy részét e város fel is éli a hajó következő 
érkezéséig, tehát nem árt azonnal magunkhoz venni) 


Dlogenes szerepe 

Szamunkra a játék központi figurája Diopenos. a hős (nem az. 
amelyik hősiesen beköltözött egy hordóba — ez egy másik), 
akinek pozícióját szinten egy arany színű sisak letolt, de az más 
formajű. mint a csapatoké es jobbra néz Vele tudunk pénzt 
szállítani az egyik városból a másikba, ő tud űj tábornokot 
létrehozni és nem utolsósorban csak abban a városban tudunk 
a városban lévő pénzből csapatokat toborozni, amelyben ó 
tartózkodik. Ez alól kivétett képez Karthágó, ahol csők pénzt 
lehet felvenm/lerakni, de a csapatokkal nem lehet manipulálni 
és vezért sem gyárthatunk 

Diogenes kezdetben Karthágóban van A sisakjára clícketve 
megjelenik egy ablak, amotyben az érme alatti szám jelzi a nála 
levő pénzt (kezdetbon 500 arany von nála, egyszerre ma*. 
2.990 lehet), a nyilak alatti rész pedig a városban levő pénz 
mennyiseget (ma*. 9 999 arany) A nyilakkal tudunk pénzt 
felvonni/letenni Pénz szállításáré mindenképpen szükség lesz 
mivel a hős sokkal gyorsabban mozog a városok között, mint a 
hadseregek, célszerű elhozni azokból a városokból a pénzt, 
amelyekről látjuk, hogy a rómaiak mindenképpen el fogják 
foglalni: továbbá Karthágótól messzire fekvő városokban is 
létrehozhatunk hadseregeket, amelyek meg messze a várostól 
útját állják az ellenséges légióknak (vagy legalább csata idejére 
megái tásra kényszerítik és az időveszteseget kihasználva át 
tudjuk csoportosítani a csapatainkat) Az info-abtak NEW ARMY 
ikonjára éltekéivé egy új légiót hozhatunk létre (egy űj sisak 
jelenik meg a város mellett) — pontosabban ezzel meg csak a 
parancsnokot neveztük ki. aki a továbbiakban csajkátokat vehet 


fel a jelenlegi városból és a későbbiekben, mint saját légió 
mozgatható (ez így kicsit elmésen hangzik, de a lenyog az 
hogy csak azután tudtuk mozgatni az uj sereget ha valamilyen 
egységből már van legalább ogy darab — tohat csak olyan 
varosban csináljunk uj vezerl. ahol van felvohotó katona az 
eródbeni Az info-ablakok kikapcsolása az ogesz |atek során az 
ablakon történő jobb clickkel lehotseges 

A hős (és a csapataink) mozgatása hasonló a LORDS OF THE 
RISING SUN-ban alkalmazott módszerhez clickol|unk a sisakja 
ra es a gomb lenyomva tartása mellett vigyük a sziluettje! arra a 
városra, amelybe át akarunk menni (ha a sziluett rajta van 
akkor a városi ielző zászló teher színre vált) A hőssel csak 
szomszédos varosok között tudunk mozogni — ha nem ilyet 
választottunk, akkor a képernyőn HERO NŐT IN LOCALlTY 
felirat leleník meg) 

Varos kijelölése után következik az arcade-resz. amit joystick¬ 
kel Irányíthatunk a kettes portról Egy bigét (kétkerekű, 
kétlóerós harci szekér) hajtunk a két varost összekötő úton 
További lóerőket vad kurjongatás és ostorcsatogás közepette a 
kar lelteié nyomásával tudunk a lovakból kicsiholni az 
ellenkező iránnyal fékezünk Lejtőn egyébként magától 

E orsulnak a lovak, az emelkedőn viszont megállnák, ha nem 
ltunk (ez adja meg a dolog életszerűseget es egyfajta 
'szimulátor* jelleget is kölcsönöz. ) A feladat ropjkant 
bonyolult az utón kell maradni, de ha lemegyünk, akkor som 
történik semmi, csak megáll a izekor (Ezt hívják TEST DRIVE 
0 -nak? — CoVboy) További nehezítés ki kell kerülgetnünk az 
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ulon keresztbe fekvő tüsköket Ez csak akkor lényeges, he 
pénzt is szálltunk (a szekér jobb oldalában heverő piros batyu 
múlana) ha raliztunk egy tuskóra. akkor a szekér nagyot zökken 
és leesik róla egy batyu és 50 arannyal csökken a nálunk levő 
pénz Aklnok ennyi verlegyasztö izgalom sem lanne elég. az 
valószínűleg rettentő boldog lesz annak hallatán, hogy az úton 
2-4 római bérgyilkost érhetünk utol, akik szinten szekérrel 
közlekednek Ezekot jobbról vagy balról lehot megelőzni, ha 
hátulról próbálnánk átgázolni rajtuk, akkor a lovaink nyerítenek 
egyet és megállnak Előzéskor további arcade-mulatsag érkezik 
á la Ben Húr a szekerünk tengelyére szerelt pengőkkel el kell 
nyiszalni az ellentől karokéit. Vetetlenül a római is ezt akarja, de 
a mi pengénk hosszabb egy kicsivel Mindig az kaszaija a 
másik kereket, akmok a pengőjéről szikrák szóródnak (hátulról 
próbáljunk támadni, mert közvetlenül egymás mellott mind a két 
fel kerekei gyengülnek), de ezt jelzi az ellenfél egyre jobbon 
mozgó koroké is Miután kellőképpen szétszedtük a küllőit a 
római lehüzodik az útról és mi száguldhatunk tovább. Lehető¬ 
leg vigyázzunk a sajat kerekünkre, mert több római Is vár ránk 
Ha a mi kerekeinket szedik szel. akkor a hős kocsija hullik szót 
es kénytelen stoppal visszamenni abba a városba, ahonnan 
elindult (ha volt nála pénz, akkor az sajnos telepúlesfejlesztosi 
hozzájárulás lesz Róma új építkezéseihez) Tohát lehetőleg arról 
az oldalról előzzünk, ahol ep a kerék vagy ha mindkettőben 
nyolcas van. akkor inkább felejtsük el az előzést és hagyjuk, 
hogy a római szop lassan bekocogjon előttünk a varosba Kelle¬ 
metlen, hogy közben az idő is telik, azaz a csapatok mozognak 
Miután bekocogtunk a város kapuján. Ismét visszakapjuk a 
térképet Ha a hős által szállított pénzt itt akarjuk csapatokba 
loktetni akkor clickelfúnk a sisakjára es tegyük hozzá a nála 
lévő aranyat a város kincstárához, majd cTíckeljúnk a városi 
jelző zászlóra, hogy megjelenjen a város infoja 
A felső sorban látható a város neve. maid 5 ikon mutatja hogy a 
különféle egysegekből (lovasság, gyalogság, tiaszok, kalapul! 
es elefántok) hány darab van az erődben, hányat tud felvenni 
valamelyik tábornokunk. Ha a hős a varosban van. akkor az 
első három ikon alatt egy + es egy — jól jelenik meg, amivel 
újakat vásárolhatunk a városban Arfotyamok/db lovasság — 
30; gyalogság — 4. íjászok — 15. Kata pultot es elefántot nem 
lehet vásárolni, azok csak ügy -teremnok" (bár elég ritkán) Az 
erem a varos kasszáját mutatja (ebből vásárolhat a hós új 
csapatokat), ha ráclickelúnk. akkor két újabb info jolenik meg a 
kalapultok és az olefantok helyott 

— a FORT COST jelzi, hogy mennyi pénzt vesz el az erődben 
lévő csapatok zsoldja a varoskasszából (értolomszerúon több 
csapat több zsoldot igényeli Ha a kassza momentán nullán áll. 
0,1 kor a gyalogosok hajlamosak szép lassan elszivárogni 

a LOCAL TAX mutatja, hogy a városban mennyi az adó. 
mennyivel növekszik a kassza időnként (elég gyorsan) Minél 
tóbb pénz van egy városban, annál magasabb az adó tehat ha 
valahol leteszunk valami pénzt és az erődben nincs katonaság 
lazez nem kell zsoldot fizetni), akkor a pénzünk elkezd gyorsan 
kamatozni 

Az ü|onnan vásáron csapatok az erődbe kerülnek, ahonnan a 
városba arkezó légiónk felveheti őket (vagy csinálhatunk most 
rögtön is egyet a hőssel) 

Egyébként Ka a hőst olyan városba küldenénk, amelyet mar 
elfoglaltak a rómaiak (vagy ott van. amikor a rómaiak elfoglal¬ 
lak), akkor megjelenik egy ablak, amely tájékoztatja az ügyes 
jotekosl arról, hogy Diagorios sitten van Ilyenkor a rómaiak 
hajlandóak 1-2.000 arany váltságdíj fe|eben szabadon ongedm 
A kiváltást a program megatol olvegzi lovonja a Karthágóban 
levő pénzből o váltságdíjat (ha nincs egyszerre annyi, akkor 
vár. amíg a hajó befut) es a hőst |elzó sisak ismét Karthágónál 
jelenik meg 

Csapataink mozgatása 

A iátok elejen egy oleg erős légiónk állomásozik Karthágó 
mellett, de nem an mar rögtön a játék olajén gyártatni a hőssel 
2-3 újabb tábornokot, hogy a városok között mászkálva újabb 
seregeket gyűjtsenek (szükség lesz rá...) A légióink mozgatásé 

Z anugy történik, mint a hősnél, de nomcsak szomszédos 
>sbe lehet küldeni őket. hanem távolabb fekvőbe is (ilyenkor 
a legrövidebb utón igyekszik a célhoz) 

Jobb eltekkel a sisakon infot kérhetünk a serogbon lévő egysé¬ 
gek (nevezzük ókot mondjuk 'század'-oknak) létszáméról 
(rómaiakról is 1 ) A pun légiók infoja a képernyő bal, a rómaiaké 
a jobb fölső sarkában fog megjelenni a szimbólumok jelzik, 
hogy milyen csapatrészekből áll a légió, a szimbólumok alatti 
szám. hogy a századok hány főt számlálnák Ez egyébként 
csata közben is kérhotő (és nem árt kérni) A légió Infoja egy 
másik légióra cllckehro vogy a VIEW-menu használatakor oltu- 
nlk Viszonyításképpen a játék elején a Karthágónál lévő sere- 

Í ünk elég erős, de ennél sokkal erósobb rómaiak is fognak 
rkezni. 

Bal eltek valomoly'k vozérúnk sisakján, azt eredményezi, hogy 
— ha eppen utón van — a tégiö megáll (ezt lelzl az Is. hogy a 
sisak nem balról, hanem szemből fog látszani) Ezzel egyrészt 


letaborozhatunk valahol (szükség lehet rá. hogy bevárjuk egy 
másik légiónkat erósnésnek vagy elzárjuk az utat egy római 
elől), másrészt csak Ilyenkor tudjuk átvenni a közvetlen vezér¬ 
lést a légióban lévő csapatok felett Csatahoz (Id később) tehát 
mindenképpen meg kell állnunk, hacsak nem akarunk őngyil 
kosok lenni A légiót ú|ra elindítani az utoljára megadott varos 
felé újabb bal clickkel lehet. Nem tudunk megállítani sereget 
akkor, ha az éppen be- vagy kivonul egy városba ("NO 
STOPPING WHlLE ARMY PASSES BY CITY GATES') - 
ilyonkor meg kell várni, míg a be/kivonulás lezajlik 



A Érdekes fotótéma: így töltődik e Jetek... 


Ha egy légiónk megérkezett a kijelölt városba akkor a sisak a 
várost jelző zászló tőle ugrik ilyonkor eltekre az erőd kepe 
jelenik meg. ahonnan tohrehotjük a városban levő katonákat a 
seregbe A tornyokon levő — kissé torzra sikerült zászlók és 
a szamok mutatják, hogy milyen csapatrészből hány emberi 
tudunk felvenni az erődből (a katapultok a bal oldal, fal mellett 
vannak) A vár udvarán levő sátrak a légiónk századait szimbo 
lizál|ák Ha valamelyik sátorrá clickelünk, akkor megjelenik az 
infoja és nóvelhetjúk/csokkentheljúk a létszámai a » es a — 
leiekkel A DISBAND ikon valaszlasa az adott szazad feloszlatá¬ 
sát jelenti és a szazad létszáma az erődben lévő mennyiséget 
fogja nóvolni. Erre csak akkor von szükség, ha két századot 
össze akarunk vonni Egy században maximum 99 lohol a 
létszám, katapultokból mindig csak 1 Ha az erőd tornyára 
clickelünk. akkor nem hozzáadjuk a benne levő létszámot 
valamelyik szazadhoz, hanem egy u| századot hozunk lotro A 
több század azt jelenti, hogy csatában tóbb egységet tudunk 
kúlón-kulón mozgatni Ennek a magyarázatéra vegyünk egy 
példát: az ollensegnok 3 db, 10 főből álló lovasszazadn von. 
nekünk pedig 99 lovasunk Ha o lovasaink egy szazadba 
vannak oszlva, akkor az majdnem biztos vereség az ellonség 
nők csak egy 10 fős csapatat tudjuk megtámadni velük es amíg 
azzal harcolunk, addig a másik kettő szépen odogaloppozik a 
vezérünkhöz és baráti alapion lemészárolja, ellenben ha három 
szazadba osztottuk őket. akkor biztos a győzelem mindegyik 
ellonsegos századot több, mint háromszoros túlerővel támad 
hal|uk meg Az erőket túlságosan szétforgácsolni viszont nem 
tanácsos, mert a csata idején kissé körülményes lesz őket 
mozgatni és támadásuk is gyenge lesz Ugyanoz vonatkozik a 
légiók erejére is tóbb kis sereget ugyan tóbb irányban tudunk 
mozgatni, de semmi esélyük nem lesz velük csatában Mindegy 
— azt minden stratéga döntse el maga hogy hogyan szervez' a 
légióit. 

Fontos megjegyzés: akárhány katona Is van egy város erődjé¬ 
ben, abszolút nem fognak védekezni a rómaiak ellen es azok 
veszteség nélkül fognak elfoglalni a várost! Tohát ha tehetjük 
vigyük ef a rómaiak által fenyegetett városokból az összes kato¬ 
nát — ha másért nem. akkor azért, hogy egy másik városban 
majd átpakoljuk egy másik seregünkbe őket 
Miután befejeztük a csopatfetvétolt az erődből, az EXÍT választó 
sával térhetünk vissza a térképhez 

Parancsjkonok 

A képernyő alsó sorában látható a iátok kezelési menüje, ami 
három opciót tartalmaz 

CARTHAGE Választáséra megjolonik a játék készttesébon részi 
vett emberkék névsora, valamint egy megjegyzés orról, hogy a 
játék ugyan fut alap A500-on is, de sokkal ogeszségesobb 
memóriabővHővel játszani, (...különben a l játékos esetleg 
elazunyokél. míg a program kirajzolja a térképét — CoVboy 
A H megnyomosa után megnézhetjük a HALL OF LAME-et 
ahol klasszikus szobrok jelzik a legjobb játékosokat (akik 
természetesen a szerzők), e szobrokra clickeNo pedig az ered- 
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menyük reszletezeset is megvizsgálhatjuk. Ez ogyebkenl az 
aktuális intők vágót is lolonti, a iátokhoz visszatórm innen már 
csak a "Szentháromság" ( CTRL t-'A'+'A') segítségével lőhet 
VIEW A monü bekapcsolása után ogy köretet mozgathatunk a 
tórkópen, amellyel kiválaszthatjuk a nagyítani kívánt részt A 
keret meretet a X2, X4 ás X8 ikonokra clickolve változtathatjuk. a 
|obb oldalon lévő piros szám jelzi, hogy a jelenlegi térkép az 
eredetinek hányszoros nagyítása A légiók csapatait. 16-szoros 
nagyítástól kezdve láthatjuk, kisebbeknél csak a sisakok látsza¬ 
nak BACK-kel visszaállhatunk az utolsó nagyítás elótt érvény¬ 
ben lévó állapotra, a nyilakkal pedig a térkép nézópontját fordít¬ 
hattuk el 90 vagy 180 tokkal Erre csatanal lehet szükség, 
amikor o vozer sisakja takar néhány századunkat A MAP ás a 
RECENT jolontesot fedje jótékony homály — momentán nincs 
bővítőnk (ez a két funkció csak azzal üzemel), mert hlrtelon 
felindulásból eladtuk.. A főmenühöz a VIEW választásával 
léphetünk vissza 

GAME. SAVE/LOAD-dal játékállást menthetünk külön lemezre, a 
FASTER/SLOWER ikonokkal pedig gyorsithatjuk/lassithatjuk a 
játékot (ma*, 10) A NEW választására üj játékot kezdünk. 
GAME-mel pedig visszatérünk a főmenühöz 
A seregeknek parancsokat csak akkor tudunk kiadni, ha a 
főmenü van az alsó sorban 

Csata 

Ha valamelyik seregünk az ütőn vonulva római légióval találko¬ 
zik. akkor csata alakul(hat) ki Nem volotlen a feltoteles mód: a 
vezér csak egy fiktív személy, do ha elvesztjük (valamelyik 
római század eléri a sisakot) akkor a sereg szétszalad és 
keresztet vagy valami pun vallási szimbólumot vethetünk rájuk 
Amíg a sereg vonul, a vezér halad az élen és utane a századok, 
az infoban látható sorrend szerint Ha Iá1|uk, hogy a közelgő 
romaiak megálltak (a sisak hátat fordít), okkor azonnal álljunk 
meg mi is. mert a római századok mar tamadnak! Miután 
megálltunk, kapcsoljuk legalább 16 szoros nagyításra a hely¬ 
színt. mert esek így tudjuk a légiónk századai felett átvenni a 
közvetlen irányítást (ha a sisak takarja a századaink egy részét, 
akkor fordítsuk el a nézőpontot is). Nem árt ogy-egy jobb cllck 
mindkét sisakon, hogy lassúk a szemben álló erőket A légiók 
századait a csapat fajtájút mutató kis zászlócskák jelölik (jobb 
clickkel ezekről is lehet egyenként létszámot kérni) és mint az 
eddigiekből is kiderült, a csatában egyenként irányítjuk őket 
A parancskiedás úgy történik, hogy a szazad zászlójára clicke- 
lúnk a bal gombbal, majd a gomb lenyomva tartusa mellett 
átvisszük a célpontra a pointert. A cél nem feltétlenül egy ellen¬ 
séges szazad, lehet a harcmező bármelyik pontjo is Ha a 
szazadnak mar volt kiadva parancs, akkor bal clickre egy sólet 
vonal jelzi, hogy ó most éppon merre tart 
Mivel a rómaiak mindig o vezért jelképező sisakot fogják 
támadni, az első dolgunk, hogy a sisak mögül a sisak elé 
mozgassuk a csapatokat es közben valami épkézláb hadrendot 
is megpróbáljunk kialakítani (pl. centrumban a gyalogság, 
mögöttük a lovasság, a szarnyakon a katapultok es az í|aszok 
(lohetőlog valamilyen magaslaton, mert onnan jobban lőnek), a 
vezér előtt pedig az elefántok biztosításnak Miután mar 
néhányszor jől elpáholták, a megfontolt hadvezér belátja, hogy 
|obb. ha nem rohan fojjol a falnak és Inkább bevárja az ellenlel 
•.amadasat (merthogy mindenkeppen támadni fog). 

A romaiak eleg sablonos támadási módszert alkalmaznak 
megindulnak a kot roszre osztott lovasságukkal és megpróbál¬ 
ják két oldalról megkerülni a századainkat es elérni a vezért — 
ha a lovasok elakadnak, akkor a gyalogosok és néha az íjászok 
megindulnak ogy tömegben Első lépés a csatéban tohol az. 
hogy megállítsuk ókot Ha fölállt a hadrendünk, akkor az 
íjászoknak és a katapultoknak adjuk mog célnak a támadó 
lovasságot — így azok mar nemi létszámstoppal érkeznek meg 
a gyalogságunkhoz Nagyobb lovasszázadok ezen még áttör¬ 
hetnek. de majd szépen felmorzsolódnak azok is a gyalogság 
mögött álló lovaságunkon Ha a lovasságukat kinyírtuk, akkor 
már majdnem nyort ügyünk van. mert neki már csak lassan 


mozgó csapatai vannak Nem kell sietnünk, most már ráérünk 
Indítsuk meg az elefántokat, mert ozok ugyan nagyon lassúak, 
viszont igen hatékonyak gyalogság ellen Közben vonultassuk 
tol valamilyen magaslatra az ollonseg közelében az íjászokat es 
a katapultokal. amelyek majd folyamatosan bombázzák onnan 
az ellenséget, közben indítsuk mog a gyalogságot A lovasság 
sokkal gyorsabb, mint a gyalogkakukkok de ha ezzel rontunk 
neki az ellenséges vezer (örül gyülekező maradéknak akkor 
nagy vesztoségekot szenvedhetnek tehat csak az után támad 
junk velük, amikor o gyalogságunk is elérte őket Az sem rossz 
módszer, ha a vezér körüli Borogat mog som támadjuk a gyalog 
saggal. hanem valamelyik magaslatról lelövoéldózzuk ókét az 
■jászokkal Nemcsak a mi seregünk szalad szét. ha megölik a 
vozert, hanem a rómaiaké is Sa|nos a vezére védelmére 
számos csapatot tart körülötte lehat Igen nehéz eltörnünk 
hozzá (a győzelemhez általában le kell mészárolni az utolso 
szélig őket Nem rossz trükk az sem. ha egy erősebb seregünk 
kel csatába széliünk a rómaiakkal, míg egy erős lovassággal 
rondolkozó kisebb seregünk hátba támadja így talán sikerül 
áttörni a vezérükhöz Ha valamelyik vozer moghal, akkor a 
sísak|ában ogy koponya jelenik meg (ez sajnos ott is marad a 
|éték során, ami eleg zavaró lehet a későbbiekben) 

Az imént ismertetett recept természotosen csak okkor érvényes 
ha valamelyes túlerőben vagyunk Nem art megválasztani, hogy 
mikor vállalunk csatát es lohotóleg nagy túlerővel (akar több 
sereggel) tomadm a rómaiakat Az ellenségnél |óval gyöngébb 
csapatoinkat felhasználhatjuk az ellenseg gyengítésére (a 
seregei ugyan feláldozzuk, de meggyengitjúk a lovasságát) 
vagy lassítására Ez utobbua akkor lehet szükség, ha egy romai 
túl közel tón már Korthagohoz és nem tudunk idejében odaérni 
ogy erős seregünkkel lyyenkor a gyenge sereggel játsszuk azt, 
hogy elálljuk az utat a római előtt, várjuk meg, míg megáll es 
támadásra indítja a csapatait, mielótl elemé a vezérünket adjuk 
meg neki célpontnak a mögötte levő varost es indítsuk el a 
vezen. ha meg idejoben elhúztuk a csíkot, okkor a romai 
csajsotok beállnak a vezérük mögé a sorba és ők is megindul¬ 
nak. na most akkor megint mogollunk es GOTO l Ebben a 
macska-eger Iátokban ugyan mi jalszuk az egér szerejset. de 
ezzel a római annyi időt veszít, amennyi alatt meg bőven odaér 
hot egy erős seregünk, ami mo|d megállítja 
Vigyázat' Csata közben figyeljünk arra. hogy ha volettenül a 
sisakra eltökélnénk, akkor a program ezt úgy érteimén, hogy a 
sereget megindítjuk, tehát a századok jsarancsar törlődnek es 
azok elindulnak a vezer felé 1 Ilyenkor azonnal állítsuk meg a 
vezért os adjuk ki újra a századoknak a parancsot 

Javason stratégia 

A játék elején Indítsuk mog a Karthágónál álló légiónkat a partra 
szálló római fele és a hőssel hordjuk at a Karthágóban levő 
pénzt a rómaival szomszodos varosba Itt csináljunk ogy hadse 
regot és Indítsuk meg ezt is a romai fele, pe úgy hogy csők 
kevessel az erősebb légiónk előtt haladjon így ma|d egyszerre 
tudjak a rómait megtamodni. amelyik a gyenge hadseregünket 
esetleg megveri, de maga is meggyengülő kónnyü préda lesz 
az oros légiónknak Miután az első romait levertük, orőgyújtes 
következik küldjük at a hőst kb. a térkép kozopen fekvő 
valamelyik városba os ott csináljunk vele 2-3 hadsereget 
amelyeket elküldünk a deli es nyugati részén fekvő varosaink 
bán levő ketonok bogyújtesere mog mielőtt a romaiak elfog¬ 
lalnak őket Közben az erős légióval körbejárhatjuk a Karthágó 
kornyéken fekvő varosokat es lT giga-legiova' fejleszthetjük — ó 
lesz majd az rtoletvogrehojtó. aki lemészárolja a gyűjtögető 
seregek által mér megtépázott romai légiókat Ha a hősnek 
közben nincs semmi dolga, akkor vigyük vissza Karthágóba es 
a hajó befutásai után azonnal vagyuk tol a pénzt (ott úgyis csak 
eldózsolnék ( A pénzt vigyük at volamelyik szomszédos 
varosba, ahol majd szej>en kamatozik nekünk és újabb lovas 
századokat jelent vagy szükség eseton vésztartalékként szolgai 
hat Persze ezt így leírni könnyű a dolgok úgyis elóttotok 
lógnak eldőlni a monitoron . aszerint hogy hogyan dolgoztok 


Ha olvasztjuk az összes hadsereget vagy a rómaiak elfoglalják Karthágót, akkor a büszke római lobogo alatt megtekinthetjük azt a 
dicsőítő szövöget, ami az ügyes jotekosnak dukál kedélyes vállonverogotes közben megtudjuk, hogy áldásos működésünk eredme 
nye ogy nagyrahlvatott nép bukása lett és az összes punt eladtak rabszolgonak. Happy end Aki viszont gyóz. az díszvendégként 
hivatalos lesz Karthágóba, az évonte megrendezésre kerülő farsangi Hanni bálra.. 

A leírás elejen már említettük, hogy a Paygnoalatói elég szokatlan dolog egy stratégiai iátok A grafikai kivitelezés a lorepnet igazán 
aprólékos, szép színes meg minden — az viszont biztos, hogy ha valaki bővítő nélkül játszik vole. az kinövi a nadrágját amíg a 
csigalassúsagu algoritmus kirajzolja a térképet Bővítő nélkül a 16-szoros nagyításnál (vagy lelettel elforgatva a nézőpontot a játék 
hajlamos a kitugyasra (viszont szép sormintakat rajzol, amit már elkúldtünk a Burdának meg a Puliinak, hogy ne csak mi örüljünk l 
Zene csak az mlroban von (emlokeztet az Ivonhoe e film zonejore) es a zárókepnél, az arcodé résznél hallható digi effoktusok 
pedig inkább komolytalanok, mint jók Ha mér úgyis az arcade-nél tartunk, akkor hozzatennénk azt is. hogy szerintünk teljesen teles 
leges volt erőltetni ezt a dolgot, mert iátok közben már nemcsak unalmas, hanem agyenosen idegesítő (Viszont fejleszti a keszse 
got a vulgáris kifejezések generálására — CoVboyi Nem ártott volna a két játékos választásának a lehetősége sem Mmdezon 
szépséghibáktól eltekintve a CARTHAGE egy nagyon Jó slratégiai játék es igen kellemes 4-5 órnkot lohol velő eltölteni a monitor 
előtt 

(Utóirat: Ha a "Tartalom" bői nőm sikerüli volna kiderítem, a CARTHAGE Amiga játék, tehát teljesen felesleges bárkinek is olyan 
hirdetést feladni, hogy 64-re keresi kazettán...) 
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Police Quest 2. 



ileg mindon Amigás tarthatatlannak tartja azt az állapotot hogy a CoV 
a óta nem volt agyatlan Slarra -leírás som Most már ciegondó idő 
donkinok a rendelkezésére. hogy kiheverje a LAHRY 2. és 3. fáradal- 


Valószinűli 
11 száma 

állott mindonkmok a rendelkezéséle. hogy _ 

mait. meg egyébként is Sferra játék nélkül nélkül nem is olyan szépsz élet 
így tehát eppon ideje egy leírásnak a POLICE QUEST sorozat 2 részéről, ami 
a VENGEANCE (Vérbosszúi alcímet viseli 

A marhaságokra fogékony játékosok nem lesznek túlzottan elragadtatva a PQ2- 
tol. meri a Sierra stutfok közül tálán özek a legkomolyabb játékok (mar 
omennyibon lehot ilyenről beszélni a Sierrával kapcsolatban ) A játék főhőse 
egy Sonny Bonds nevű amerikai zsaru, aki Lytton városában nógatta a 
bűnözőket (es a lakosságot) Az első rész hajmeresztő kalandjaiban egyszerű 
közlekedési rendűiből sikerült a rondórhierarchia Igen magas szintjéro felke¬ 
rülnie az alvilág királyának. Jessio Bainsne k eredményes letartóztatásáért 
detektlvként átvette őt a Lytton Polica gyllkosságl osztálya Mmf emlekozetes. a 
mogatalkodott bűnözőt a terhelő bizonyítékok hatására a bíróság rövid (97 évi) 
szabadsagvesztesre rtoHo Azóta Lyfíon varosában elcsendosedott az atvilag es 
Sonny élotoben minden nap csak a hétköznapi rutinmunkát hozza Egy ilyen 
unalmas nap reggelén kozdődik a második rósz is. ahol nemsokára érdekes 
hírek zokkentonok ki bennünkot a mogszokott kerékvágásból 
A kezelést talán senkinek sem kell bemutatnunk lévén ugyanazzal a szerkesz¬ 
tővel készült mint az újabb keletű Siorra-játekok A többiektől eltérés csak az 
autóba történő ki/beszallásnal ( F4") és a pisztoly használatakor mutatkozik 
( F6 -tal töltjük meg. FB cal rántjuk elő és FlO-zel tüzelünk). Mielőtt meg 
bárki lövöldözni kezdene, mogjegyzendő. hogy lőni majd a bűnözőkre vagy a 
céltáblára kell - az oktalanul durrogtató rendőr helye ugyanis egy nyugalmas 
intézmény legzártabb osztályán van (igaz. hogy az ilyen rendőr híres lesz a 
varos újságja az első oldalon közöl fényképes riportot a felöltőiét mostanság 
fordítva visoló zsaru u| állomáshelyéről...) Maga a játék nem túl nehez azok¬ 
nak. akik játszottak az első résszel és szerencsésen megtalálják a kulcsfontosságú tárgyakat Kellemetlen azonban az az uiftas' 
hogy hgyeinr kell az időzítésre is. azaz lehetőleg minél kevesebb időt eltölteni felesleges dolgokkal A lazsáló detoktrvot ugyanis Hali 
kapitány, a gyilkossagl osztály vezetojo magához rendeli és élőszót súlyos dorgálásban részesíti, második alkalommal pedig szépen 
kirúgja a rendőrség kötelekéből ” 

A .'Íl , ^ k .L b ® 1 . ) “ ,e L n, ! < ® zé ? 0 L Ul ^ n következik, meg kell mondanunk, hogy a képen látható bűnöző milyen névro hallgat Ez 

!Otót le keknek koszonhotően Amigán ki szokott maradni. de aki IBM PC-n jatszano vele (akárcsak a többi Slerra játék a PQ2 is 
erődetilég erre készült ol eloszor), annak mindenképpen szerencséje lesz hozzá. Néhány bűnöző rossz arcú, bajszos alak. fekoto 

m , 9b<,n ^ BA " rcu hr#o1 - ’ökabaiszos fickó — MARTINEZ. joghurtképp, sarga pólós téri. — TASELLI; fiatal fickó 

viiagosKfth ingóén — SIMMS 


A történet akkor kezdődik, amikor o munkába érkező Sonny 
leparkol a rendőrkapitányság udvarán Az előző részben ugyan 
egy gyönyörű sportautóval mászkáltunk civil perceinkben, de 
azóta sajnos a Jóisten megáldott bennünkot azzal, hogy együtt 
kelljen élnünk Manó nevű barátnőnkkel. Eddigre már rábeszélt 
bennünket, hogy elcseréljük ogy 'érzékenyebb' kis szériuautó- 
ra Mano-ve I egyébként mar találkoztunk az előbbi részben is. 
ahol néha volt osztáljrtarsunk. néha gyakorló prostituált, néha 
pedig rendőrségi informátor szerepében tűnt fel Pörkölés után 
az autó belsejét látjuk, ahol o tapasztalt Slerra játékosoknak egy 
csomó ’LOOK-olni valója' akad Ezek közül az első helyen éli a 
kosztyűtarto. mert ott turkálva mindig érdokes dolgok várhatják 
az embert Ehhez előbb ki kéne nyitni (OPEN COMPART- 
MENT) A kesztyűtartóba bekukkantva (IOOK INTŐ BOX) 
megtaláljuk az outó forgalmi engedélyét, amelyet nem kell 
magunkhoz venni, hiszen annak az autóban a helye Ezenkívül 
itt van még Sonny rendórigazotványa is, amire biztosan szüksé¬ 
günk lösz (TAKE CARD) Ha ezek után kiszállnánk, akkor ijed¬ 
ten konstatálhatjuk, hogy már most megakadtunk a látókban 
vezet ugyan ajtó a rondőrkaprtanysogra befele — de azt sa|nos 
zárva tartják Bejuthatunk úgy is. hogy az autóval olmogyunk a 
helyszínek valamelyikére kirohan egy kollegánk hogy o is jón 
velünk, de ó állandóan becsapja az orrunk előtt az ajtót Viszont 
a második helyszín meglatogatasa után egy villogó lampáju 
rendőrautó elírt mog bennünket és a járőr közli, hogy Hall 
kapitány azonnal látni akar bennünket Az epúletbe tehát 
bejutottunk, do Hull rögtön azzal kezdi a mondókaját, hogy ha 
egyszer már megkaptuk a parancsainkat, akkor vajon miért nem 
azt hajtjuk végre - ’! (Ki tudja, hogy milyen parancsokról beszél 
— a lényég az. hogy ez volt az első letolas és már csak egy 
dobásunk van a munkanelkulrvé váláshoz.) így tehát a bojulas 
egy másik módozatai választjuk: a kocsiban ütve megnézzük a 
gyújtás kapcsolót (LOOK IGNfTION) Érdekes mivel éppen most 
érkeztünk, meg benne van a slusszkulcs és a kulcskarikán 
ezenkívül még ogy csomó fontos kulcs (a rendőrség kulcsa, az 
íróasztalunk fiókjának a kulcsa és a ládánk kulcsa) is rajta függ 
(TAKE KEYS) Ha a kulcskarika nálunk van. akkor a rendőrség 
ojta|a sima OPEN OOOR-ral mar nyitható 

A rendőrség előterébe jutunk A bal oldalon levő két ajtó a 
kábítószer- es a gyilkosság! csoport szobája vezet, szemben a 
tárgyi bizonyítékok leadására szolgáló helyiség rácsos ablaka 
van. amrtól balra az öltöző, jobbra pedig a rablás, ügyökkel 
foglalkozó csoport irodája nyílik A rendőrség nagy szerű hefy 
egy kalandjátékosnak: egy csomó Iroda van. ahol végig lehet 
vizsgálni az összes berendezési tárgyat a könyvespolcoktól az 
iratszekrényekig, lehot beszélgetni az ott tartózkodókkal — 
egyszóval infokat lehet csipegetni Mrvel a hasznalhatoakat ml 
mar folcsipogottűk, az adatgyűjtést most kihagyjuk az életünk¬ 
ből (majd a későbbiekben visszautalunk rájuk) Az előtérben 


LOOK-olva megtudjuk, hogy o rablás! csoport ajtataval 
szemben ogy pult látható (LOOK COUNTER), amelyen egy 
csomó fakk sorakozik. Ide szoktak leadni a rendőrök szamára a 
csomagokat es az egyik a mi nevünkre szól A kulcskarikán 
lévő egyik kulcs nyitja őrt (OPEN BIN) es egy helyszínelő 
felszerelést találunk bénns (TAKE KfT) Van ebben minden mi 
rendőr szem-szajnak ingere ne|lonzacsko bizonyítékokhoz 
kamera a bűncsolek menyek helyszínének lefotozásahoz 
gipszpor lábnyomok vetelehez, üvegpipetta vérnyomok 
begyújtáséhoz, grafitpor. kefe és ragasztószalag ujjlenyomatok 
vetőiéhez 



. \ Ezen a képen semmi érdekes nem Inthető 


A szolgalatba álló detektív olső útja természetesen az oltozóbo 
vezet A berendezés a szokásos (most kivételesen nincs 
zuhanyzó, amelynek nyitva lehetne hagyni a csapiét) Jobb 
oldalán négy klozett sorakozik, ahol a szolgalatban megfáradt 
rendőrök nehány nyugodt pillanatot tölthetnek el Kettőben 
éppen 'nyugszanak (a benn tartózkodókat lehet kopogással 
nyoggatni). egynek be van törve az ajtaja (valaki erőteljesebben 
kopogott) — a negyediket a QUEST-ekben már megszokott 
módon használhatjuk (közben Fmnk Sinatra 'Strangers in the 
Night" c számat adjuk elő a szomszéd bonokban tartózkodók 
nagy örömére, illetve salát anyagcserénk serkentosere) Az 
öltöző nagy részét a rendőrók szekrényei foglalják el. a mienk 
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közvetlenül a mosdó mellett öli OPEN LOCKER próbálkozásra 
iiedten vesszük oszro. hogy ■ szekrényünk szamzéras és a 
program kén a háromjegyű kódot A tyukeszű rendőr a kódokat 
természetesen mindig fedési valahova, amelyre a legtöbb hely 
egy olyan papír, ami mindig nála van a rendóngazolvanyá 
nak a hátlapja (TURN CARD) A kombináció 36-4-12 es már 
vizsgálhattuk is a szekrényünk tartalmai Az apón Marié fürdőru¬ 
hái kepe található, ami egy nyári kirándulás alkalmával készült 
a tengerparton és abszolút nem érdekel bennünket A szekrény 
további tartalma a szolgálati pisztoly az ówal. bilincsek és két 
tár lőszer a fegyverhez Vegyünk mindent tel (TAKE GUN, TAKE 
AMMO, TAKE CUFFS) és zárjuk be az apót (CLOSE) 

Sétáljunk at a gyllkosségi csoport irodaiéba Itt három figura 
található Hall kapitány bal oldalon hintázik az íróasztala mögött 
os felváltva hódol két kedvenc szórakozásának, a tagylattozás- 
nak és a telefonálásnak, a hátsó Íróasztal mögött a hallgatag 
Piorson detektív, továbbá egy Keilti nevű figura, aki a szoba 
különböző pontjain tűnik fel, de arra nagyon vigyáz, hogy a 
lábát mindig valamelyik Íróasztalra tudja (elpakolni Keith lesz 
egyébként a partnerünk a nyomozásban o legfontosabb 
'feladata' az lesz. hogy telefüstol|e a járőrautót cigarettafüsttel 
és állandóan a lábunk alatt legyen Mindenkivel szoba elegyed¬ 
hetünk néhány marhaság moghallgatásanak erőiéig. Keilti 
viszont erdekos infot is közöl, úgy hallota. hogy a fiains nevű 
figura, akit tavaly tettunk hűvösre, perűjrafotvetelhez folyamo¬ 
dott A szoba berendezése néhány íróasztalból, egy irat- es egy 
páncélszekrényből, valamint nehány falon lógó dologbol 
tevődik össze Kezdjük a vizsgálódást mondjuk a fallal amelyen 
Lytlon térképét, két fallűjságot. ogy térképiét es egy kulcstartót 
találunk A hatsó részen lógó faliújságon (LOOK BOARD) a 
legutóbbi céllövészet eredményét latjuk Azt mutatja, hogy |Oval 
a megszokott átlagunk alatt teljesítenünk Mrvel a rendőr szolga 
lat közben ritkán iszik, az eredmény okét tálán a fegyverben kell 
keresnünk 

A fegyver vizsgálatára a lőtéren kerül sor (az előtérből jobbra 
nyíló folyosó vegén találjuk) Az üvegfal mögött a célbalóvő 
rendőröket látjuk, az előtérben álló pult mögött pedig Mills 
tegyvermester várja a lődozm vágyó zsarukat A pultot megvizs¬ 
gálva (LOOK COUNTER) plusz tótlenytárakat és fülvedóket 
találunk Az előbbiekkel pótolhatjuk a kilőtt farainkat, az 
utóbbiak pedig megvédnek attól, hogy a második lóves után 
teljesen mogsüketui|únk (TAKE EAR PROTECTOR) Mills azt 
mondja, hogy a lőtéren foglaljuk el az egyik üres lőállást. 
tartsuk be a biztonsági rendszabályokat (tehát a céltáblára 
lőjünk és ne a többi rendőrre) Lőhetünk annyit, amennyi jól 
esik. de a lógyakorlat után vigyük vissza a fütvédókot és a kilőtt 
tárak helyett is kapunk másikát Vonuljunk be a lőtér valamelyik 
üres állásába (ha olyanba akarunk, amiben már vannak, akkor 
Mills beszól a megafonon. hogy ne piszkáljuk a többieket) A 
lóállásban egy pult mögött állunk, amely alatt üres lólapok 
vannak A talon egy VIEW és ogy BACK felírató gombot latunk 
az első a lóállas elé hozza a céltáblát az eredmény megvizsga 
lésához. a másik pedig a lőlap kicserélése után visszaviszi a 
celtávolságba Mindenekelőtt vegyük fel a futvodót (WEAR EAR 
PROTECTOR). különben a második lövésre megsukotülünk 

Í süket rendőrökre nincs szükség Lyttonban. tehal a játék vegei 
r) Hüzzuk elő a pisztolyt (F8) es az egérrel vagy a kurzor- 
gombokkal állítsuk be a kellő magasságba Adjunk le néhány 
lövést a célra (F10). majd eresszük le a fogyvort, hozzuk 
vissza a lólapot (PUSH VlEw) és nézzük mog az eredményt A 
golyók becsapódásának nyomai is mutatják, hogy nem tőkésén 
tökéletes a fegyver beállítása, de a LOOK TARGET Is 
megmondja. hogy merre hord ol Az ügyet rendőr 
tormeszotesen maga állítja be a pisztolyát (AOJUST GUN) 
különben később lolóvik és akkor csodálkozhat, hogy miért lett 
vége a játéknak... Megjelenik a pisztolyunk kepe és a 
kurzorbillentyűk mozgatásával egy kis csavarhuzöval 

beállíthatjuk a függóloges és vízszintes Irányzőkot Attól 
függően, hogy a 'egyver merre hord el. tekerjünk néhányat 
mindkét csavoron, Csereijük ki a lólapot (CHANÓE TARGET és 
PUSH BACK). majd od|unk le ismét néhány lövést és vizsgáljuk 
meg az orodmenyt A jól beállított fegyvert LOOK TARGET után 
a pontszámúnk növekedése Os a *.. properly alignrnenr szöveg 
is jolzi. A fegyver beállítása a későbbiekben az életunkot fogja 
megmenteni A beállítás után meg lőjük ki a tarai (amíg lövésre 
CLICK-et nem kapunk), aztán EXn es mernünk vissza Mrí/shez, 
adjuk vissza a fulvedót (GIVE PROTECTOR) és kérjünk a kilőtt 
tár helyett másikat (TAKE AMMO) 

Sétáljunk vissza a gyilkossági csoporthoz, ahol Hall kapitány 
érdekes hitekkel fogod bennünket Jessio Bams megszökött a 
börtönből es túszként magával hurcolta az egyik börtönön is' 
Hall azt mondja, hogy Kertfi-szol ogy ott minket bízz meg azzal, 
hogy nyomozzuk ki Sáros tartózkodási helyet és minél előbb 
elkapjuk ezt a szemétládat Ehhez mmdenekolőtt egy fotóra von 
szükségünk Sárosról A jobb oldalon található irotszakrény 
tartalmazza a közelmúltban lezárt vagy még folyamaiban lévő 
nyomozati anyagokat (OPEN CABINEt) Néhány ismerős név az 
első részből (többsége mar a hullaházban tartózkodik), de 


minket elsősorban a Sáros-akta erdekel (BAINS) Normál 
rendőrségi akta a gyanúsított fotójával, ügyiratszámmal. ízülete 
sl idővel, szomélyleirással. különös ismertetőjénél, alnewel és 
hosszü felsorolással a figura visott dolgairól (az oldalak kozott 
NEXT PAGE paranccsal lapozhatunk) Továbbá a többi 
aktától eltérően — egy plusz fotó is oda van gamkapcsozva az 
aktahoz (TAKE PHOTO, majd DROP FILE és CLOSE) A foto 
ugyan nagyszerűén sikerült a jómadarrol a probléma csak 
az. hogy a sitten tóflótt idő alatt a külseje megváltozott, tohat az 
old mug shol holyott egy new mug shofra is szükségünk lesz 
Épp itt az ídejo. hogy rápillantsunk a szoba kozojsen allé 
íróasztalunkra, amely érdekes dolgokkal vár bennünket, miután 
leültünk mellé (SÍT) Az érdekes dolgok a szamunkra erkozó 
űzonetoknek fenntartott kosárka, a telefon és a fiók (na meg a 
lámpa, amit be lehet kapcsolni és ugyanolyan világos lesz. mint 
eddig volt) Kezdjük az üzenetekkel (LOOK INTŐ BASKET) egy 
idézést találunk a bíróságtól, mert tanúként meg koll jelennünk 
a Bams ellen folyó eljárás perűjrafotvetelén Mrvel barátunk 
megszokott, a dolog mar ideiét múlta, de azért maid tudatiak 
velünk, hogy mikorra várnak Az események feletti szomorúié 
gunkban temetkezzünk a fiókunk tartalmába (UNLOCK 
DRAWER). ahol megtaláljuk a tárcán kat (TAKE WALLET) os egy 
köszönőlevelet Mann-tól (TAKE LETTER) A pénztárcában 
(LOOK WALLET) találjuk a rendórjolvenyünket es a rendőrségi 
ozonositókartyankat (10) A lóvéiét olotvasve (READ LETTER 
néhány köszönő sort találunk a mi jo öreg barátnőnktől Mune 
Wí/ka/is-tol. aki nagyon hálás azért, hogy megváltoztattuk az 
életét Lehet, hogy néha átmenetileg írástudatlan a lány mert 
aláírás holyott hatalmas ruzslenyomot díszeleg a levői aljon 
Miután fölálltunk az asztalunktól (STAND UP), o faliújság álon 
lévő kulcstartón megtaláljuk a rendőrség civil autoinok a 
kulcsárt Mivel járőrbe természetesen nem a saját autónkkal 
mogyünk. vegyünk magunkhoz egyet (TAKE KEY) A kutatást 
folytassuk Hall kapitány asztalon (LOOK DESK) ahol a feltör 
nyozolt papírok közül az egyik felkelti érdeklődésünkét A 
következő all ra|1a "MIAMI. ICtCREAM, PISTACHIO' ezek a 
kapitány kedvenc fagylaltjai továbbá a számítógép titkos ódat 
állományainak kulcsszavai Mar csak egy asztal maradt ki a 
szórásból az. amelyikon a számítógép alT (LOOK MONITOR) A 
PC mellett álló könyvecske ogy használati útmutató, ami 
teljesen megegyezik a többi hasonló tárgyú művel teliosen 
érthetetlen a normál földi halandó szamara Ezért Surrny inkább 
az emberiség nagy gondolkodójához. Murphy-hoz fordul 
segítségért "Jobban működik, ha bekapcsolod r említette 
ogy alkalommal a jeles férfiú es ebben tökéletesen igaza volt 
(TURN ON COMPUTER) DOS bán megy a gép. tohat kérjünk 
róla DIR-t egy CRIMINAL. egy PERSONNEL és egy SIERRA 
alkönyvtár varja, hogy megnyissuk őfcot (CD és <kónyvtár> 
vagy .) A PEF1SONNEL a rendőrség személyi állományénak 
adatait tartalmazza és tormoszetesen ködöt kér Rövid 
próbálkozás után kitalálhatjuk, hogy ez a PISTACHIO és ezután 
végignézhetjük a személyi állomány adatait Sok erdekos dolog 
nincs benne, do ha valaki figyelmesen végigolvassa, akkor 
később eszebe juthat a Marnas-nel falait info. miszerint egy 
dühös horgász letopto a |olvenyot és bedobta a folyóba (nem a 
rendőri — a jelvényt) 

A CRIMINAL alkönyvtár a folyamatban lévő ügyek nyomozati 
anyagait tartalmazza 4 újabb alkönyvtár nyílik belőle HOMl 
CIDE (gyilkossagi ügyek). FIREARMS (lőfegyverek) BURGLAHY 
(rablások) es a VICE (további bűnügyek) A HOMICIDE-ol az 
ICECREAM password teszi hozzaforhetóve es gyakorlatilag 
ugyanazokat az adatokat tartalmazza, mint az iratszekrény 
azzal az eltéréssé!, hogy az utolsó ismert lakcím is 'el van 
tüntotve A VICE alkönyvtárét nyitja a MIAMI kulcsszó, ahol 
Mane barátnőnk is nyilván van tartva os megtudhatjuk belőle 
jelenlegi lakcímét is (222 W BEACH) Miután eluntuk az adatok 
közötti turkálóit, lepjünk kíQUfT-tel 

Most már éppen ideje, hogy valami hasznos dolgot is müvei 
junk mivel Bams fotója elavult, űjat kell szorozni róla A börtö¬ 
nökben mindig van nyilvantartas az elítéltekről es egyébként 
som ártaná körülnézni a szökés helyszínén Vonuljunk ki tohat a 
kapitányság udvarára és szálljunk be a bejárát előtt álló kék 
autóba Azaz meg nem tudunk beszállni előbb be kell raknunk 
a csomagtartóba a helyszínelő fölszerelést (OPEN TRUNK, PÚT 
KIT) Azután másszunk öo az autóba (T4) es Keilti barátunk Is 
kíviharzik az épületből Irány a börtön (GO TO JAlL) Utazás 
közben Keith folyamatosan rádiózik a kapitányságnak a helyze¬ 
tünkről. do beszélgethetünk is vele különféle érdekes témákról 
például megkérdezi hogy ogyetertünk-e a feleségével abban 
hogy kissé sokat dohányzik’’ Esetleg bekukkanthatunk a 
kesztyűtartóba, ahol Keith természetesen egy karton Came' 
cigarettát tartogat az inseges időkre 

Ezzolporsze csak az időnket pocsékoljuk, viszont az utazást az 
ENTER-re telepedve meggyorsíthatjuk egy kicsit (ha szamunk 
ra fontos üzenet étkezne, okkor az lehet színű leszi A börtön 
parkolóiéba orkezvo Kerffi rögtön elszaguld. hogy végre elszív 
jón egy szél cigit — a munkát ránkbizza A talon néhány 
szekrény található, amelyek funkciója már ismerős lehot az első 
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reszból a börtönbe nem szabad pisztollyal bemenni még a 
rendöröknek sem. itt kell hagyni ókét (OPEN LOCKER, PÜT 
GUN. CLOSE LOCKER) Az elsó részben valamelyik elítéli 
megszerezte tólunk es szépen lemészárolt bennünket most a 
baratségos smasszor csak símén olvonne és kérne 5 dollár 
kávépénzt a szolgálati szabályzat megsértéséért A szekrények 
felen egy kamera pásztáz ide-oda. mellene pedig egy hatalmas 
fémajtó hívogat a belépésre Sajnos nem nyílik Ellenben van 
mellene egy gomb. amellyel beszólhatunk a kezelőnek, hogy 
ugyan engedjen mér be bennünket (PUSH BLTTTON. OPEN 
DOOR) O meg kiszól nekünk a megafonon, hogy ugyan mutas¬ 
suk már fel az 10 kártyánkat a koméra felé és akkor talán 
beszélhetünk e dologról Rendben (SHOW ID) A smasszer 
elmondja, hogy Ba/ns ogy fiatal órt. Luis Pafo-et ojten túszul és 
Pala autóján menekült el Mo reggelre sikerült összeállítaniuk a 
Saru-akta! kérjük lóhát el (BAINS) Rögtön az elején ogy 
újabb plusz foto vonja magára a figyelmünket, ami egy teljesen 
mos Bainst ábrázol (TAKE PHOTO) Miután lerángattuk az új 
fotót az aktától, vissza Is adhatjuk, mert ugyanazokat az 
adatokat tartalmazza, mint a rondórsegi dosszié Ezután elkér¬ 
hetjük a Pafe-ról szóló aktát is. amolybon a felszerelés rész az 
igazan érdekes megtudjuk, hogy az ifjú bórtónór fölszerelésé¬ 
hez a gumiboton és bilincseken kívül egy 38-as SmithAWesson 
kézi ágyú is hozzátartozott tehát fiaim fegyvert is szerzett! A 
Pete-akta visszaadása után sétáljunk ki az autónkhoz és száll¬ 
junk be Erre Koith is elókevorodik valahonnan a csikkhalmok 
aljáról és továbbgördúlhetünk uj sikerek felé 


/ He Sonny vezet, a város utcai kihaltak 



Mivol a főnök fiaim új fotójára vágyott, siessünk vissza a 
kapitányságra, hogy oldresekedhessunk nála ú| szerzemé¬ 
nyünkkel (GO HOME) Ke/ff) nagyon örül, mert még egy csomó 
papírmunka vér rá Vezetes közben orra figyelünk fel. hogy a 
rádión hirtelen minket hívnak (ha túl sokat szórakoztunk, akkor 
a minket megállító járőrre fogunk felfigyelni) Hornos közlekedé¬ 
si rendőr azt jelentette a központnak, hogy járőrözés közben az 
Oa* Tree Mali ban megtalálta a kereseti autót (GO MALL) 
Halnes jelenti, hogy mar jó időié itt allhat. mert a motor teljesen 
hideg Keith azzal a javaslattal all elő. hogy ó most jár egyet, mi 
pedig csak nyugodtan holyszinel|ünk kedvünkre Hornos 
közben szinten elmegy, hogy szemtanukat keressen az esemé¬ 
nyekről A kék sportkocsi anyósúlés felőli oldala nyílik es a 
SEARCH CÁR abszolút nem hoz semmilyen eredmeyt Ellenben 
a kesztyűtartó hívogatóan tekint ránk os alig várja, hogy ogy 
OPEN es egy LOOK INTŐ parancs alanya lehosson Néhány tol 
tényt, egy üres pisztolytáskát és az autó forgalmi engedetyet 
találjuk benne Az előbbi kettőt vegyük magunkhoz (TAKE 
HOLSTER, TAKE BULLETS), mint bűnjelet CLOSE BOX és 
CLOSE DOOR — Hornos mojd vigyáz a kocsira, míg bevontalak 
a rendőrség garázsába Mire az autó vizsgalatéval végzünk, 
addigra a rendőr is előkerül es egy kövér nőt vonszolva maga 
után azt kiabálja, hogy fiaim uj autót szorzott A nő azt állítja, 
hogy az 6 autóját lopta el. tehát nem ártana kikérdezni az autó¬ 
iénak adatairól (ASK LADY) Egy tokete Chevy furgon volt. a 
rendszáma jjedig C035 — a többire nőm emlékszik Akihall 

gátasból egyelóro ennyi. Hornos majd bekíséri a hölgyet a kapi¬ 
tányságra további infok gyűjtésé vágott Az autónkba beszalhra 
leiontsuk a központnak az eseményeket (RÁDIÓ) A diszpécser 
kiadja a járőröknek a körözést a jármű ellen es felhívta minden¬ 
kinek a figyelmét, hogy fiurm-nél fegyver van. tehat óvatosan 
megközelítendő 

Ezzel moa is volnánk, folytassuk tovább az utat vissza a rendőr¬ 
ségre (GO HOME) Természetesen nem sikerül otvergódnunk 
odáig a diszpécser ismét minket hív és azonnal a Colton Covo- 


ba rendel bennünket, ahol egy kocogó szörnyű eseményeknek 
volt szemtanúja , (GO COVE) Útközben Koith fogadást ajánl 
arról, hogy a kocogó nő lösz vagy férfi Labda nélkül futni 
butaság, tehát szinte biztos, hogy nem férfiről van szó (nyorho 
tünk velő néhány buckezoidot a társunktól) A helyszínen az 
erőteljes olasz akcentussal beszélő Golopsi rendőr var bennün¬ 
ket egy csinos lény társaságában, aki valami nagyon fontosat 
akar nekünk mondani (ASK JOGGER) Megtudjuk tőle, hogy a 
folyóparton kocogva vérnyomoka! pillantott meg Amikor 
megállt közelebbről is megvizsgálni a látottakat akkor látta 
hogy a vérnyomoktól vonszolási nyomok is vezetnek a folyó 
fele. mellette pedig néhány cipőnyomot is laton A helyszínt 
magunk is megnézhetjük, ha a folyó folyásával szemben 
(vagyis innen balra) sétálunk nehány yardot Jó. hat akkor 
tegyünk is így. Persze előbb a jo rendőr magéhoz veszi az 
autóból a helyszínelő felszerelést (OPEN TRUNK. TAKE KIT) az 
esetleges nyomok felderítése végén A bátor Koith azt mondia. 
hogy maid hátulról követ es közben maid fedez bennünket 
Óh. minő kellemetlenség' Az ogesz olyan hirtelenúl játszódon 
le Mihelyt kilépünk a bokrok közül, a fék kózúl ogy ismorós 
alak bukkant elő — míg az emlékezetünkben kutotgatunk. hogy 
hol is láttuk ót azelőtt, egy 38-as Smith&Wosson teljes tára 
landol a mellkasunkban Kihunyó öntudatunk utolsó szikraival 
még érzékeljük Koith érkezését, aki erősen csodálkozik a történ 
tekon os bánatosan rágyújt egy cigaronára (Úgy latsuk, a 
'fedezést' úgy gondolta, mint a 'Kutya' újságban hirdető 
gazdik... — CoVboyj 

így lóhát mielón átsétálnánk erre a képernyőre, némi óvintézke 
deseket foganatosítunk Először is toltsuk meg a pisztolyt (ha 
eddig meg nem tettük volna), húzzuk elő és lassítsuk le a 
játékot minimális sebességre Amikor a másik képernyőre atse 
tolva megpillantjuk a fickót, azonnal tüzeljünk ó is lóm fog 
de ha megelőztük és a pisztolyunk is jól volt boállitvo akkor 
mindkét lövés célt teveszt Ba/ns megijed a füle mellett elfútyuló 
golyótól és úgy dönt. hogy ó inkább távozik arról a helyről, ahol 
baratságtalan rendőrök lődoznek ra Miután eltűnt a bokrok 
közt. az ügyes rendőr foldoriti a terepet Ha a helyszín alsó 
részén keresget, akkor abban a hihetetlen szerencsében része¬ 
sülhet. hogy elüti a fák közül elórobogó fekete furgon 



L Akcióban a nagyon kútónlagaa ügyosztály kát 
díszpéldánya. Hát persze, hogy alszalasztottak!— 


Mtvel gyalog elég kévés esélyünk von utolérni egy száguldó 
autót, inkább menjünk tovább balra, ahol a folyó mellett megta 
leljük azokat a nyomokat, amiről a lány beszelt Míg vizsgalgat 
juk a nyomokat, megjelenik Koith és két slukk kozott kifejezi 
abbéli aggodalmát, hogy Bonts valószínűleg kinyírta a magával 
hurcolt túszt és bepottyantotta a folyóba Amíg mi helyszíne¬ 
lünk. addig ő visszamegy a kocsihoz és rádión kihívja a buva 
rókát, akikre minden bizonnyal szükségünk lesz Hát akkor 
kezdjük meg a helyszinelest vegyünk vérnyomokat az úvogpi 
pattéval (TAKE BlOOD). rögzítsük a lábnyomokat gipszmintával 
íTAKE FOOTPRINT), csináljunk fotókat a helyszínről (TAKE 
PHOTO). Most pedig boldogan belevetjük magunkat a mező 
közepén álló kukába, hisz’ oly betoritoan néz ránk iLOOK 
GARBAGE) Meglepő dolog történik: szomotot találtunk 1 Persze 
ha megkavargatjuk egy kicsit (SEARCH GARBAGE) akkor 
mindjárt eredményesebb lesz a dolog néhány rongyos ruhado 
rabra bukkanunk, amelyen a sötét foltok mintha alvadt vérré 
emlekeztotnenek (TAKE CLOTHES). Sonny egy kék pólót es egy 
szürke nadrágot rangat elő a kuka mélyéről, amelyek feltűnően 
hasonlítanak a rabok áltál viselt egyenruhákra Nehezebb felfo¬ 
gású rendőrök szamara pedig a póló mellső részere egy 
névkártyát is rávarrtak (LOOK NAME) J Boms 
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Most egyelőre nincs más dolgunk, mint várni a búvárok érkezé¬ 
sét. Addig agyoncsaphatjuk az időt a bokrok és a lak vizsgálga- 
fásával, továbbá a jobb oldali helyszfnro történő átsétálással. 
ugyanis oda fog megérkezni a merülőcsoport furgonja A 
csoport csökkenten létszámmal száll ki: teljes egy személyt 
számlál. A főparancsnok Moore névre hallgat és azután érdek¬ 
lődik. hogy vajon miért hívtuk ki ót erre az Isten hala közepén 
lévő heTyre - ’ Természetesen azért, mert búvárra volt 
szükségünk (DtVE) Moore azt állit|e. hogy nem nagyon szeret 

3 odúi merülni es sajnos momentán ó az egyetlen búvár a 
nyéken Persze, he véletlonül lonne nekünk egy merülési 
engedélyünk, akkor mindjárt jobban érezné magát es már 
csobbanhatnánk is be a vízbe Hm, hat oz igazan kellemetlen 
ilyen engedélyt sehol sem találunk. Talán azért, mert már rég 
nálunk van. az Íróasztalunk fiókjából felvett tárcában — csak a 
játék szerzője volt olyan kedves, hogy LOOK WALLET-re csak 
két taroyat mutatott mog a tárcából A harmadik LOOK INTŐ 
WALLET paranccsal kerül ölő és oz véletlenül egy bizonyos 
Sonny Bonds nevére kiállított etsóosztálvü buvárigazofvány Ha 
eddigre már elóholásztuk o tárca mélyéről, akkor Itt Sonny 
automatikusan fel is mutatja Moore örül a nőm remélt 
kollégának es megkér, hogy várjuk mog, ómig átöltözik a 
furgonban Miután visszatért, miénk a pálya masszunk be a 
furgonba, ahol egy teljes merülő felszereies vár bennünket 
Gyújtsuk be szépen a búvár (elszerelésének darabjait: a sárga 
bckauszorwt (TAKE YELLOW FINS). a gumi búvárruhát (TAKE 
SUm, az ólommal bélelt óvet (TAKE BELT) és a búvármaszkot 
(TAKE MASK. TAKE VEST). Mar csak egy oxigéntarlátyra von 
szükségünk (TAKE TANK) — egy szómmal kell jeleznünk, hogy 
melyikre vagyunk a szürke tengeri merúlesnez szükséges, 
tehat o sárgák valamelyikét részesítsük előnyben Vegyük le 
mondjuk az elsőt, mert merüléskor ez nagy szolgalatot tesz 
nekünk néhány másodperc múlva ugyanis kifogy és 
megfulladván már nincs gondunk a |áték további részeiben 
felmerülő problémák megoldására A tartály levelele után lehat 
nem árt rápillantani a nyomásjolzó műszerre (LOOK GAUGE) es 
azt tartsuk magunknál, amelyik 2 20O-at mutat (A viz alatt 
folyamatosan fogyni fog, szóval nem árt néha ránézni) Miután 
kioltóztúnk csattogjunk vissza a búvárhoz (EXÍT) Moore 
gyorsan magara rántja az uszonyait és a maszkját, majd hangos 
loccsanással eltűnik a folyóban Sonny pedig utána, hiszen a 
viz alatt a másik búvár abszolút nem fog semmit csinálni. 



ftgelmee elletek: COUSTEAU QUEST 


Az első dolog, ami a viz alatt magara vonja a figyelmünket, egy 
autóroncs Ez tóképpen arra jó. hogy felesleges kutatással telje¬ 
sen kimerítsük a tartályunkat Inkább a mederfenéken keressük 
az üdvösséget (LOOK GROUND) az info azt mondja, hogy 
odalent egy csomó szemet található es sok sikert kivan az 
esetleges bizonyítékok felkutatásához Ez alapvetően bunkóság 
a részéről, mert csak akkor fog LOOK GROUND-nál infot lolezm 
valamilyen tárgyról, ha éppen leiette lebegünk Ennek a 
helyszínnek a közepén, a két szikla között egy sárga villanás 
hiv|a tel magara a figyelmet (TAKE OBJECT) miután megpucol- 
gattuk a rárakódott moszattól és piszoktól, egy rendőrségi 
jelvény tűnik elő (ez annak a Htunes nevű rendőrnek a jelvenye. 
akitől a feldühödött horgász elvette) A helyszínen találhatunk 
még számos igon hasznos tárgyat, többek között egy női mell¬ 
tartót, ami Sonny nagy szomorúságára egy kicsit már csüszós 
és nem is a ml méretünk így tehát ússzunk at a bal oldali hely¬ 
színre Itt a sziklák között találunk ogy összetört üveget ami 
teljességgel haszontalan, a bal oldalon viszont kél hinarcsomó 
között egy kis szürke valami vonja magára a figyelmünket 
(TAKE OBJECT) A tárgyát megvizsgálva megállapítjuk, hogy ez 


egy házi gyártmányú kés akar lenni (az. amit Bajos szegezett 
menekülés közben a túsz nyakának) Valószínűleg így akart 
megszabadulni a terhelő bizonyítéktól — szeroncsetlonsegéro 
megtaláltuk és most magunkkal visszük. Ússzunk vissza az 
előbbi helyszínre és ott tovább jobbra Itt a legerdekesebb 
dolog a felső részen logod bennünket Miután visszatóltóttuk az 
utolsó kimentett állast, akkor inkább a jobb oldalon levő 
sziklákra ósszpontositsuk mfigyotmet (LOOK ROCKS) - ott 
talán nem visz el bennünket az örvény Valami van a szikla* 
mögött' Rángassuk arrébb a köveket (MOVE ROCKS) es egy 
emberi kéz Jelenik meg alattuk A kézhoz tartozó tost tulajdono¬ 
sa valószínűleg nem érzi túl jól magat a sziklák kozott tohat 
vigyük magunkkal (TAKE BODV1 Erre Moore is olókeverodik 
valahonnan oz aljnövényzetből es segít a hullát kirancígalni a 
partra Szerinte nem túl szép látvány. (Feleljünk neki NO-! es 
teljesen boldog lesz tőle hogy a gyilkosság! csoport detektiv|e 
ben még van valami omberi érzés.) A ronda látványt termésre 
tesen lefotózhatjuk a családi Mosolyalbum főszere, továbbá 
meg kell vizsgálni (LOOK BODYj egy gotyóútotte lyuk von a 
telében (LOOK HEAD), a iyuk környékére száradt lőpornyomok 
pedig jelzik, hogy a holaít hozo lövés a fejhez nagyon közel 
dördült el Az áldozat torkán lövő karmolások (LOOK THROAT) 
arra engednek következtetni, hogy a hulla megpróbált 
védekozni a gyilkosa ellen Mint látható, nőm koronázta siker az 
erőfeszítéseit Sétáljunk vissza a furgonhoz, ahol Sonny 
visszaóltózik a normális ruhájába — addig Moore ma|d vigyáz a 
telemre Tegyük be a helyszínelő cuccot a csomagtartóba mo|d 
szálljunk be oz autóba es szóljunk be a központnak, hogy 
küldjék ki a halottkémot a lolyohoz (RÁDIÓ) 

Ezzel Itt nincs is több dolgunk, megindulhatunk a rendőrség 
(elé (GO TO HOME) Talon már magatol ortetődik. hogy megint 
nem fogunk odaérni a rádión hirtelen az egyik járőr jelenti a 
központnak, hogy felfedezte a keresett kocsit es üldözőbe vette 
Bams észak tele halad a 2nd Straeten, a repülőtér tele Az üldö¬ 
zője nemsokára jelenti, hogy a nagy forgalomban etvesztotte az 
üldözött autót Keitti idegeskedik egy sort a rádión, miközben az 
irányt a repülőtér fele vesszük (GO TO AlRPORT) A reptér 

C rkolöjában ismerős járgányt pillantunk meg egy fekete 
gon ami egy alkalommal mintha mar megpróbált volna 
elütni bennünket Az anyosules lelőll oldal énnél is nyitva van 
es ide is benézhetünk bont ugyan nem találunk semmi 
érdekeset (bár meg lőhet próbálni ujjlenyomatot keresnlj.de 
mire kimászunk az autóból, vis/ajón Koíth is. aki közben hívott 
ogy trailert az autó otvontatásahoz A repülőtér bejáratához egy 
zebrán juthatunk át Az óvatlan rendőr nem figyeli a jelzőlámpát 
es bátran atmenetelne rajta — az ilyen rendőröket persze rögtön 
el is úti egy arra járó taxi es Ke/fh is csak annyit tud kmyogni, 
hogy szorinte ez a fickó kissé túllépte a megengedett 
sebességet 



\y így le lehet térti lógni — de ekkor mer minek? 


A megfontolt rendőr viszont észreveszi, hogy a lámpa pirosat 
mutat Hiaba álldogálunk a járdaszélen zöldre varvo a lámpa 
nem fog váltani — mindaddig, amig el nem sétálunk a bal 
oldalon latható villanyoszlopig, amelyen egy gomb várja, hogy 
megnyomjuk (PUSH BLITTON) A lámpa most nehány másod¬ 
percig zöldre vált és életünk kockáztatása nélkül is átvonulha¬ 
tunk a másik oldalra Itt egy virágáruslány próba) ránk sózni 
különféle zöldségeket és miután véltünk tőle ogy szép csokrot 
(BUY BOUQUET). bevonulhatunk megnézni a repülőjáratokat 


Hm. hal a repülőjáratok az Óból-haboruban folyó események 
miatt egy kicsit késni lógnak de a következő CoV-ban fettetle 
núl megérkeznek 
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Idólabirlntus 

Szia CoVboyl Itt van újra Tarzan os az Időlabirintus nevű 
gamo’ A faladat alsó pillantásra nagyon egyszerűnek látszik 
egy labirintusból kall kijutni benne Hogy mégsem olyan 
könnyű a dolog, arra a |aték közben mindenki gyorsan rádób 
ben A program betöltés után két lehetőséget kínai, az első 
választásával egy állandó labirintust kapunk, a másodikkal 
pedig egy bonyolultabb, állandóan változó labirintusba kerül¬ 
hetünk (ez utóbbi választása után az első lehetóseg elvész. ha 
valaki akar. akkor ú|ra lólthot) Indulhatunk? 

A képernyőn az utcákat lát|uk magunk előtt, bal oldalon alul 
pedig az erőnk olvasható le (oz kezdetben 500 egyseg) Itt alul 
lógjuk látni majd a kulcsot Is, ha mar sikerült megszereznünk 
A |átékot a kurzornyilakkal lehet irányítani. Mivel a labirintus¬ 
nak mindig csak egy kis részét láthatjuk a képernyőn, lehető¬ 
ség van az S' billontyú megnyomásával térképei kérnünk 
Ezért sajnos erővel kell fizetnünk, méghozzá igen borsos arat 
Ha valamerre megmozdulunk, néha egy kicsit ki fogunk zök¬ 
kenni a megszokott képből Nem. nem halunk meg. csak 
összetalálkozunk valakivel vagy valamilyen 'egyszerűbb' fele 
dattal Ezek a dolgok teljesen kiszámíthatatlanok es a labirin¬ 
tusban dúló idővihar befolyásolja őket Lehet, hogy visszakerü¬ 


lünk az ókorba és Arisztotelésszel találkozunk, de közvetlenül 
utána meggyűlhet a bajunk Maccientoval. a moffialónókkol is 
Életünket nemcsak ezek a feladatok teszik boldoggá a labirin¬ 
tus kapuját sajnos becsuktok előttünk. így tehát ha ki akarunk 
innen jutni (és ml masert játszanánk a iátokkal?) meg kell 
keresnünk a kulcsát Pontosabban nem is a kulcsot kell 
megkeresnünk, hanem a kulcshordozot A helyzete állandóan 
változik, de Arisztotelésztől megtudhatjuk a pontos tartózkodási 
helyét Ilyenkor 10 másodpercig az erőnk csökkenése nélkül 
szemlélhetjük a térképei A kulcs hordozója tormeszoteson 
nem fogja merő szeretőiből ideadni nekünk a nala lévő becses 
darabot Egy feladatot lóg föladni nekünk ha ezt jól teljesítjük 
megkapjuk a kulcsot, ha nem. akkor megint meg kell keres 
núnk Ha megvan a kulcs, akkor irány a kijárat, ahol a válto¬ 
zatosság kedvéért egy üjabb feladat vár bennünket be kell 
Írnunk ogy kódszót Ezt a iátok során szedhetjük össze az 
egyes feladatok megoldásakor az elismerés mellett noha egy 
egy betűt is kapunk Ezekből kell majd kiraknunk az a|to kulcs¬ 
szavát. Erre azért valószínűleg mindenki rájöhet magától is. ha 
egy kicsit is megerőlteti a nyakon levő nyúlvány tartalmat 
Üdvözlettel Szabó István (Tarzan of Terrorista) Balmazújváros 


Platina 

Elsősorban a PLUS4-sarokba írok, de azért szeretném elmon¬ 
dani a véleményemet az u| saggal kapcsolatban is (Jó. Akkor 
ugorjunk — CoVboyl Most már a tárgyra térek és leírom 
nektek a PLATINA c. programot 

A kereltortenetet a programban mindenki elolvashatja, ismerte 
tőmmel csak segrtséget szeretnék nyüjtani azoknak, akik nem 
tudnak játszani a játékkal A játék 16 pályából all és minden 
pálya két részből tevődik össze egy ügyességi és egy logikai 
részből Az ügyességi részben egy golyót (platinát) Irányítha¬ 
tunk A képernyő al|án láthatjuk adatainkat bal szélen a para¬ 
métereket. középén az energiánkat, jobb szélen pedig az etető¬ 
ink szamát jolző — kezdetben három — golyót A tűz' gomb 
megnyomásával változtathatjuk a paramétereinket A gravitáci¬ 
ós paraméter változtatása például azt jelenti, hogy csökkente¬ 
sével nagyobbat ugorhatunk, ha ogy ugrató mezőre érkezünk 
Ha már állítottunk paramétert, akkor a következő állítás csak 
azután lohetségos. miután találtunk vezérlőkártyát Ezeket a 


pólya egyes mezőin lehet összeszedni Az ügyességi iátok 
célja, hogy megtaláltuk azt a mezőt (nagy téglalapban kis teg 
(alap), amelyekről a szállítórendszerbe jutunk 
A szállítórendszer a pályák logikai részé Itt megvalósulhat 
mindenki gyerekkort álma, ugyanis a képernyőn sok-sok vona 
tót és sok-sok vagont lehet látni Itt nem egy golyot, hanem 
egy-egy szerelvényt tudunk mozgatni és a kis vagonokban 
tudjuk széllitani a platinát A cél az. hogy a platmal tartalmazó 
vagont az OUT toliratü mező fölé (alá) jutassuk Ha sokat 
tótyórgúnk. akkor elfogy az energiánk A golyói úgy tudjuk egy 
másik kocsiba átrakni, hogy megadjuk a kívánt irányt (tel vagy 
le) A platina! azonban csak abba az irányba tudjuk atrakm 
amerre a nyíl mutat (...) Nagyon szívesen Somogyi Tamas 
Tata (óh. úgy lalom, mar meg sem kell köszönni.. A 
'térkép' a logikai pályák megoldásával a kővetkező szam¬ 
bán lesz. mert mostanra bőven elég lesz ennyi térkép 
CoVboyl 


Hollywood Poker 

Ezt s pókerprogramot 1987-ben készítette ogy német társaság, 
amit a játék eleien megtudhatunk, ha elolvassuk a bevezetőt 
SPACE után kezdődik a játék A képernyő fölső részen az 
aktuális hölgy látható nagy kabátban A játék célja, hogy elnyer¬ 
jük a pénzét es ruháit ledobálva kénytelen legyen felfedni 
bajait Akinek egyébként nem akarózik végigjátszani a |átékot. 
a ruha nélküli hölgyeket megtekintheti a SUPER SEXY GIRLS 
FROM HOLLYWOOD POKER c demoban (már amennyiben ez 
a birtokában van) 

Pókerezni valószínűleg mindenki tud (hagyományos ótlaposj. 
tehát csak s iátok kezeleset ismertetem A képernyő bal alsó 
részen láthatjuk a kártyáinkat, a PÓT felirat mutatja a bank álla¬ 
sát. azaz a jelenlegi partival ennyi pénzt lehet nyerni YOU jelzi 
a lány pénzét. ME a mienket Ha mi kezdjük a hívást, akkor 
BET választásával tudjuk 5/1 (VI5/20/25 dollárral emelni s ban¬ 
kot. STAY-jel passzolunk (vagyis átadjuk a hívás jogát). DFIOP- 
pal pedig eldobhatjuk a kártyáinkat Ha a lányon a hívás sora. 


akkor RAISE választásával emelhetjük a tétel. CALL-lal pedig 
tartjuk a hívást Kölcsönös passzolásnál újraosztás következik 
Ha valamelyik tél nem emel tovább, csak tartja az ellenfél híve 
sál. csere következik SPACE-szel lefordíthatjuk a cserélni 
kívánt lapokat (akár ót lapot is cserélhetünk) RETURN után 
megkaptuk az új lapokat és a program |elzi. hogy mifyon 
kombinációnk van (YOU HA VE A | Ezután ismét lehet hívni 
passznál vagy a hívás tartásánál a program a két kombináció¬ 
ból értékeli, hogy ki nyerte a bankot es következik az uj leosz¬ 
tás Vigyázat, ha egyik félnek sincsen semmije, akkor az viszi 
el a bankot, aki utoljára omolt A lányok hajlamosak a blóffolés- 
re de nagy hívásokkal őket is át lehet verni es eldobjak a 
lapjukat Miután a lány kifogyott a száz dollárjából, egy újabb 
százasért cserébe leveti az egyik ruhadarabját Ha mar nincs 
mit levotnie. akkor I HAVE NO CLOTHES LEFT uzonotot küld 
es kezdhetjük elölről egy másik lány levetkőztetésevel (Ebben 
a hidegben? — CoVboyl Molnár látván, Gyomaendrőd 


Treasure Island 

Hl CoVboyl Végre rászántam magam az írásra PLUS/4-es 
vagyok nemzeti kisebbség, úgyhogy követelem kis szolid 
levelem berakását a Commodore Világ c sajtótermékbe 
(Legyen akaratod azerlnt, ha már Ilyen szépen rábeszéltél... 
Egyébként la a kisebbségeket mindenhol a tenyerükön 
szokták hordani — CoVboyl Az alábbiakban arra vetemedek, 


hogy a Plus/4-re készült TREASURE ISLAND programról küld 
jek neked néhány sort A iátok egyébként a "Kincses sziget* c 
regény alapján készült 

Először is javaslom, hogy töltsük be a játékot. (Nem leez úgy 
túl könnyű? — CoVboyl Indítás után egy egeszen jo introt 
láthatunk, amiből megtudhatjuk, hogy CBM«MR MICRO LTD 
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MCMLXXXV G DUDDLE NWES SCORE 000% M.ulán ilyen 
okosak latiunk, dugjuk ba a joystick-ot valamolyik portba 
(például a 2-ba) Az említőn tárgyon van agy piros gomb 
Nyom|uk mog Nagyszerű a muzsika elhallgat, a kép eltűnik ás 
elénktarul egy csodás tá|kép Kórós-körül a végtelen tenger egy 
cápauszonnyal ás egy megzavarodort iránytúvol A part szálán 
egy elmebeteg úr kaszába a tűvel, felene hagyok ás pálmafák 
Kózónúk a lószerepló (Jim) hétvégi háza Mellene pedig maga 
Jim 


látható kerek Izének Ja. ez valami kaja SCORE 004% At az 5 
kepre, ahol van egy ritka ronda koponya ás egy tór A tört most 
ne vegyük tol, mert egyszerre úgyis csak 1 db lehot nálunk 
Vissza az alsó képre ás on tel. ameddig csak tudunk itt van egy 
kaszáló bácsi, tehát men|únk az olsó pálmafa közepéig es 
onnan tűz Bácsi megdöglött. SCORE 005% Ez volt a 6 kap. 
most menjünk vissza az 5-re Vegyük lel a tón es vissza a 6-ra 
med elfog a Vatra Tovább a 7 képre és ott egy újabb kaszáló 
bácsi Bácsi nem bánt. tehát mi se bántsuk ót. hanem tovább 





jobbra a 8 képre Van itt egy tór. de ne vogyük fel, hanem 
vissza a 7-re Jobbra az elsó lyuknál lel. aztán el a )obb oldali 
pálmáig Fájor, bécsi konyec, SCORE 006% Él|en es vissza 8 
ra Vegyük fel a tón és a 7. képen lel ás balra, a 6 képre Balra 
végig. ma|d fel és ezt a szakaszt már el Is fele|thet|úk itt is egy 
bácsi van. ezúttal fent Menjünk jobbra ás még egy bácsiba 
botlunk Jajai, menjünk vissza a 9 képre és támadjuk meg a 
vén kaszást alulról Néhány oktávval magasabb lett a hangja * 
elhunyt Fel. feli A 10 képen egy HELLO feliratú tábla koszónt, 
plusz egy tór 

Itt abbahagyom, mert fogadtam a haverommal 100 ruppóba 
hogy itt abba tudom hagyni Innen tehat boldoguljon mindenki 
sa|át belátása szerint Mellékelek azért egy térkepei és egy 
poke-ot (resot után POKE 4097. 1 és SYS 4109) amelyek segít 
segevel talán könnyebb lesz vegigiátszani a latekot Jó mula 
test 1 Győré András (Lamersoft Ltd) Budapest (Az egzotikus 
nevű azerzó pattogó letraea Kösz. Honnan a térkép? — 
CoVboy) 

* -ll 


Pufii Közben olkeszúlt az ebéd és ki kell kapcsolni a gépet Az 
ebéd befojezese után |ó|júnk vissza és folytassuk onnan, ahol 
abbahagytuk (Meglepő Intermezzo — CoVboy) 

Joystick tízszer jobbra és atorünk a második pályára Látniva¬ 
lók: 5 db hegy. 2 db pálmafa, 1 db ámbras cet. 1 db kaszáló 
bácsika Óh. mltyan szép tőre vanl Menjünk oda hozzá és 
kérdezzük mog tóle. hogy mennyiért adja Menjünk jobbra a bal 
alsó hegy elsó kis kidudorodásáíg Csúnya, rossz bácsi! Hát 
nem megdobott a tórr®l*>f Men|únk gyorsan le. hogy megússzuk 
a dolgot es felvehetjük a lóri Is. Ezután 10-szer balra és 12-szer 
fel. lo a kap al|áig és balra 15-szór Tűzi Az elsó képen a bácsi 
megmurdelt SCORE 001% Vissza 2-ro A kaszáló bácsi rendes 
lőtt. most már nem bánt Menjünk tehát neki Az eredmény —1 
élet a javunkra Tehát Inkább ne menjünk neki. menjünk Inkább 
a kép olajétól 10-szer jobbra. 20-szor fel. 40-szer jobbra, 20- 
szor le. 8-szor jobbra és 3 kép 3 db bokor, f db cápauszony, 
3 db hegy. 8 db jsálmafa, t db tór Ne számoljuk a lépéseket, 
de vegyük fel a tőrt és tovább a 4 képre Menjünk neki az itt 
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TökösMakos 


FIGHTER BOMBER (64) 

(Mielőtt mag valaki tollal ragadna: an a 
latraat mag tavaly nyáron kaptuk. Idáig a zárt 
nam közöltük la. mart az 576 alaó azama mar 
loglalkozon a |atakkal Uoat azart kaiul tda. 
mari mar számtalan olyan lavalat kuldtatak. 
amalyban arról ardaklódlok. hogy mikor laaz 
mar lairaa a BŐMBEH-iól... — CoVboyl 
CoVboy' (Romolom nem bt»| hogy ceruzával 
írunk - *) (Nem A nyomtam, ügyié tintával 
történik — CoVboy) ‘lnen‘ küldöm a leírási a 
IIGHIEH BOMBER lŐl' Indítás ulltn 
twiclantkBflk a pilóták névsora Egy nyíl telolt 
az aktuálisét, amelyet e |Oy iái tudunk fal le 
mozgatni SPACE izei lehel nevet benm. 
REuJRN nol pedig indítani a bevetőit Ha u| 
pilótát indít oltunk akkor megtelemk a 
következő kép ann egy gyönyörűen 
megiajzolt fitt es vadászgépét ábrázol. 

A képernyő al|An néhány ikon látható A 
nyilakkal tudunk a tepulógepek közöli 
ralogalni. összesen nagy van Etil 
TORNADO. MÍG 27. PHANTOM E4 E A JO 
ikont választva a gépét láthattuk 3 
dimenzióban toiogni A SELECT'telirattal 
tudtuk a gépét a ‘magunkévá tenni" Az INFO t 
választva iovid információi kapunk az aktuális 
géptől Fzek a következők lehetnek 

PANAVIA TORNADO IDS A Hot Kitalyi 

1 egiutő IRAF) hadrendiébe tartozik 'Azonkívül 
a némáiba ea az olaszba, lavan közös 
NATO-te|leazie« — CoVboy) általános vele 
meny szerint a világ egyik leghatékonyabb 
botnbázn'csapasmero lepulógepe Mini vál 
tartatható szárny állású tepülő. a Totnado arra 
ntvatott, hogy alacsony magasságon, nagy 
sebességgel behalol)on az ellenség légiét el-.- 
Mar felszálló súly (fegyverekkel) kb H930 kg. 
Mar seb nagy magasságban 2 2 szeres 
hangsebesseg .Mach), Mar seb 
‘lengen/lnton" 1 2 Macit. Szolgalat! 

I. sucsmagassag 50 000 Inb (kb 20 000 m) 
llolotavolsag Nincs nyilvánossági .1 hozva 
Hatósugár leijei tetszerelessel 263 mérföld 
Felszálló táv kb 1 I60m 

McOONNELL DOUGLAS F-4E PHANTOM 

II. A Ptnintom egyike a kiváló sugázho|lasu 
vadászoknak és a BOMBER be ímáiminl 
ebbe a iáinkba) azon vadászok |etkepekent 
került be, melyek neve melleit ez all 'Az 
akciót sikeresen végrehajtotta' Az F 4E. mely 
a vietnami hábufü oredmenye. a Phantom 
csapasmeró változata ás a rntu hightech 
követelmények mollon ts lelelmeles fegyver 
maradt Mbl es gépágyúval tetszet elve king 
repülési tulajdonságaival, még ma is fontos 
szerepel lóit be sok állam légioteiennl 

Mar lelszallo súly kb 7200 kg Mar seb 
nagy magasságban 2 27 Mach Mar seb 
tongofszmton 1 l Mach. Szóig 
csucsmagassag 60 000 lob. Hatótávolság 

2 660 mérföld. Felszálló táv kb 1 200 m. 
Harci hatosugar Hat ez itt elmaradt 

GENERAL DYNAMICS F-tltF Az F 111 a 
világ első működőképes változtatható 
szarnyallasu harci topűlógepe A repülő 
szerkezedéi es elektronikával kapcsolóiban 
felmerülő kezded problémák ellenére ez a 
típus vall az egyik legkitűnőbb hosszülávu 
bombázóvá az OS AIR FORCE hál Az F 111 
Öles bevetőire került Vietnamban es Líbia 
(eled is 1986 bán 

Mar lelszallo súly kb 14 175 kg. Mar seb 
(meglelelő magasságban) 2 2 Mach. Miu 
seb tenger szinten I 2 Mach Szolgalmi 
csucsmagassag kb 24 000 m Halótávolsag 
2925 mérföld. Felszálló táv kb 1200 m 

MIKOYAN-GUREV1CH MIG-27 Fioggar D A 
MÍG 2/ (NATO kódneve Flogger) ogyülnsos 
hangsebesség alatti alacsony magasságon 
hasznait támadó repülő A MÍG 23 as 
vadászból foileszted MIG-27 döntött, 
kacsacsőr tormatu orr (Hál ez a képén nam 
latszik 1 ) a pilótának moslmalts kilátást nyújt a 
telepre alacsunytámadas eseten 
Mar lelszallo súly ftegyverek nélkül) 9920 Ibs 
(saccolt) kb 4460 kg A repülő sutyal 
valószínűleg azért a legyvntok sutya rulkúl 
adtok meg mert azok ismerődön ok A lopoló 
súlyát is Csk soccolni tud|ák (Lám lom a CIA 
sem olyan ügyes, rrknl ahogy a James Bond 
filmek mutatták > 

Mar sob nagy magasságban 1 6 Mach. Mar 
seb tnngerszinten 0 95 Mach. Szóig csúcs 
magasság kb 19 600 m. Halotavolsag nincs 
nyilvánosságra hozva. I átszállóul kb t km 
A nekünk tetsző repülő kiválasztása mán 


ellenséget kell választanunk, amelyek a 
következők lehelnek MÍG 29 FUICRUM, F 14 
TOMCAF F 56 TIGER II Felül az utoljára 
kiválasztod gép kepe laihalo A SEIÉCT 
ENEMY lelnodal tudunk továbblépni (az ellen 
seg az a gép lesz. amit utoljára kiválasztó! 
lünk) Ha volédenül SElECl éltünk, akkor 
RUN/STOP pof visszaléphetünk 
Nemi tonogeles után be|on a Pl LÓT LÓG 
képernyő, amelyen szomügyre vehetjük az 
eddigi eredményünket A lel iratok a köveiké 
zók a pilóta neve repülőgépe, hány akcióban 
indult hány akciói lel|nsitea megsemmisíted 
célpontok száma lelód repülők szama 
Tűzgomb után a lehetséges küldőinsfaltokul 
tartalmazó menü |On be. amelyek — a 
gyakorlás kivélelovel — egyenként két akciót 
takarnak FRLE FLIGHT Gyakorló repülés. 
COVEHT SLEEPER. BRIOOE END. TACTI 
CAl NAVAHRONE AXE ATTACK STRATE 
GIC BIG BÍRD MOLE STRANGER OFFEN 
SIVE BROKEN ARROW. FINAL FRONTIEH 
Ha nincs létesítőd akciónk, akkor csak az első 
kettő választható' Az akciók leírásai a 
következők 

FREE FUQHT Gyakorló repülés végtelen 
munícióval Minden célpontot kijelez a gép. 
amiken megsemmisíthetünk ON RUNWAY a 
kifutópályáról kell (elszánnunk AT 30 000 FT 
J0 000 láb magasságban lepúkre 
kapcsolódunk be a repülősbe. OVER BHIDGE 
egy híd közelében kezdjük a lepülest 
Meg semmisítéséi gyakorolhattuk LINEO IIP 
leszálláshoz készülődve In gyakorolhatjuk be 
a leszállási manóven 

SLEEPER-COVERT A hírszerzés szannt egy 
lenonsla csoport táborozod le a hogyek kozod 
60 merfóldie nyugatra legibazisunklól A bázis 
lerohanasel. tervezik A terep adottságai nem 
■eszik lehetővé a kommandó akciót — 
légitámadás tavasod Alacsony megközelítőt, 
és bombáiamadas Befejezet Visszulores a 
repülőterünkre Célpont Command leni 
BRIDGE ENDlCOVERT Az ellenséges 
csapotok hidal loglaltak el 155 mérföldre 
nyugatra az Elsworfh legibazistól A hidal meg 
kell semmisítem hogy megakadályozzuk a 
hídfőállás kiépítését. A hidal egy tőle t5 
mérföldre lévő lakMaallas logui vertem 
Elsődleges a laketaallás elpusztítása. hogy a 
hidal zavartalanul a támadhassuk Befejezel 
visszatérés a repülőterünkre Célpont Bndge 
és Sam Sáe 

NAVARRONE/TACTICAL A hírszerzés jelend 
hogy ellenséges tankok talolhálnk a 
szövetséges csapatok adásainak közelében 
I odezi őket egy rakeUaiias. es kapcsolatot 
tartanak egy 'adatbázissá! Elsődleges 
célpont a ladorbázis A másodlagos célpontok 
megsemmisitésenek sorrendié tetszés szénné 
A laketaallás meg semmisítése esetén egy 
hadiéi ces szamalo mdul el Ennek lei .irt a előd 
meg kell semmisíteni a tankokat Rapid város 
közelében Ha az idő lejárná. akkor 
értékelésnél (Id később) az OUT Ot TIME 
feliratot láthatjuk Ilyenkor az tdógyorsitás nem 
működik Befelezel leszállás a 

repülőterünkön Célpontok Radar Sáe. 
Ground I orcos és Tank 

AXE ATTACICTACT1CAL Három irányú 
tnmadas lenyegeb Rapid várost A honi 
északra helyezkedik el Három lankcsapaliM 
lelenledek Az ellenség egy 'ndnrbaztsl 
hasznai. hogy kapcsol alól tartson a 
legiarojével Javasod ezj elsőnek 
megsemmisítem Bete|ezes leszállás a 
repülőt erünk ón Célpontok Radar Sáe es 3 db 
Ground korcos 

BIG BÍRD: STRATE QIC Del Dakotában az 
ellenség kommunikációs hálózatot épít ki Ha 
a három raktárai letfedeziuk. mind a harmat el 
kell pusztítani, a sorrend nem szama 
Vigyázol' Minden raktárai légvédelmi lakóiak 
vadénak Befejezés visszatérés a lepülőteno 
Célpontok 3 db Aenal 

MOLE STRANGER 3TRATEOIC Ez egy 
hosszutávu akció Probéli alacsonyan repülni, 
hogy a lettedvzest elkerüld Mindent meg kell 
semmisltom Ha a halperces számláló elindul 
akkor azon belül vegte kell hajtanod az akciót 
ás leszállói a repülőtereden 
BROKEN ARROW OFFENSIVE Az ellenseg 
lőszert«Hara a domb mogod a cél Ezt keli 
először megsemmisítem, hogy a légi lamadael 
elkerüld Minden célpontot meg . kell 
semnusáeni Mog kok semmisíteni az ‘Ördög 
tornya" melletti raktárai is (Az ‘Ördög 
Tornya" egy különös alakú, hatalmas szikla 


képződmény ) A reptér közelében egy rakéta 
kilövő all. ezt is semmisítsd meg Betetőzés 
leszállás a repterünkre Célpontok Aenal 
(♦ Sam Sáe). Command Tont es Sem Sáe 
FINAL FRONT1EROFFENSIVE Ez az utolsó 
akció Mindent meg koll semmisítem Készüli 
lel iá. hogy minden vissza! óhet Ha mar 
átjutódéi Idáig, ezl kár lenne elrontom’ 
Colpontok 2 db Sam Sáe. Hadai Sáe és 
Ground I orcos 

Ha k tv ál oszlattuk a nekünk tetsző akciót, egy 
lerképet látunk A SOUTH DAKOTA lelrral első 
"A* betűje alóli (a tolyOkanyaruluBiaf) egy 
négyzet jelöli a repterünkéi (a lobbi akcióban 
■s ez) A célpontokat (ezek is négyzetek 
vonalak kötik össze Ez a tervezed repülési 
vonal A kép széfen léthaló leutalok 
MISSIONTEXT Az előbb voá lófa szó 
TARGET INFO Ezt választva a képernyő 
lótejen megjelenik a SELECT 1AHGET FÓR 
INFO teliraL Ha ezután a nyilai levezettük egy 
célpontra és megnyomjuk a lúz gombot, akkui 
megjelenik a célpont nova Ezek lehetnek 
Command Tent parancsnoki sátor Som Sáe 
raketakilovő alias. Bndge híd Radoi Srte 
radar állomás. Ground Forces töldi csapolok 
tank az' Aenal valami raklárfeleseg 
Az EXIF et választva lepünk tovább a repülő 
leltegvvmezeséhez A képernyő bal uldaJan 
egy halom szöveg laihalo AUTÓ ARM Erre a 
gép magáiéi lellegyverzi a repülőt, CLEAR Az 
összes fegyvert leszedi a repülőtől END 
továbblépés I ermeszétesen a repülőt mi is 
I ette l)y v et <> zhátjü k Alul középén latjuk a 
logyverkepemyői A nyilakkal Tudunk 
választom a fegyverek közöd, az INFO vai 
rövid ismertetési kapunk tőlük 
AIM 9L Sídewtnder I Ipus hőkóvető levegő 
levegő rakéta (repülős ellen), Suty Un kg. 
Sebesség 2 5 Mach 2 2 mp álon (kiesé 
gyorsul') Halolav 11 mérföld (19 km) 

Freetall Bomb Típus általános célú 
szabadesesű bomba Súly 450 kg 
Sebesség szabadesés Haiotav a kioldást 
magasságtól lügg Töltet hatékony 
robbanóanyag (Pontos megfngalma/as') 
AGM6S Mavertek Típus automata vezérlésű 
levegő tóid lakele (földi Célpontokia) Súly 
269 kg. halotav 45 km 

Ha MÍG 27 lol lapulunk akkor inasok a 
fegyverek 

Freetall Bomb Megegyezik az előzővel 
Rockét Pod Típus nem Hánynod rakéták 
tarolóia Miu töltet 16 db 57mm es rakéta 
(Amerre kilőjük, an a megy ) 

AA-8 Aphid Típus hőkóvető levegő levegő 
rakéta Sebesség 3 Mach. Malótáv 6 3 km 
A-57 KERRY Típus automata irányítású 
levegőTold rockéi Súly |0 nebez* Sebesseg 
3 Mach Hatótáv kb 12 km 
Ha nyilakkal kiválasztunk egy légy vert. akkor a 
lobb alsó szelőn levő repülő leduggesztesi 
pontjai közül elkezd vittogru néhány A képén 
látható fegyvert csak erekre lehet felszerelni 
Ez úgy történik hogy a nyilat lavisszük a 
legyver kaporé es tűz' No lom. most nem a 
nyilat hanem a legyvei kicsinyíted kepét 
mozgatjuk Nem nehez kitalálni hogy ezt kell 
a lelfüggeszlésr pontra rávezetni majd tüzet 
nyomni Ha lekakas után még villog a legyvei 
kepe okkor oda meg rakhatunk legalább 
egyet' Az alulnézet leled látszik a repülő 
felszálló súlya ltomban) Az akciók ismertetése 
végen leírtuk a célpontokéi is. ennek 
segítségével mindenki ósszealiitba!|a a neki 
latszó fegyverzetei Ha végeztünk, akkut az 
END-del tudunk továbblépni Betoáódik a 
pilótafülke Az id használható billentyűk 
FI Ha valahova élvallonunk ezzel tudunk 
visszalépni a pilótafülkébe 
F3 Kívülről nézzük a gépét (DNY i irányból) 
TS Hátúitól nézzük a i épülőt 
F7 Müboldtelvétal (nagy magasságból) 

♦ T— Ha a repülőt kívülről nézzük, ezekkel 
tudunk közeledni, és távolodni lőte 
w Kerekfék be/ki gurul ás köztien lassítja a 
■ épülői 

B Szálnyi ek bo/ki. lepúlés és gurulós 
köztien egyaránt Ittssti 

R A radar hatósugarának váltása 

(29/1276/3/1) Ha 25 ón van akkor 100 
mérföldet fog be ha 12-n akkor 48 itt ha 6 on 
akkor 24 et. stb 1 
G Futómű be/ii 

0 Legnagyobb tolóéi A még egyszer 
megnyomva az láanegelőt kapcsoliuk be 
1 Hajtom ól el|esitmony a legkisebb 

I okozol orv mog egyszer kikapcsolás 
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2 9 Hajtómű fokozatainak All 11 Asm 

RETTJRN Fegyver valas/tOsa 
T A/ 11 any éótorony bol n*mk a repülőt 
F’ I laies s/órasa 
C Chilit szórása 

D Ha kilőttünk agy lagyvHl Imin cl agy 
milyen). es megnyomtuk az 0 betűt. akkor a 
legyvei 'szemszögéből - Imijük a tor aput 
( Pillantás balta 
V Pillantás ,ubbin 
?' Pillantás hatra 

RUN STOP jsauso 

CTRL • E' halaputi 
CTRL ♦ O Kilépés az akcióból 
CTRL • T\ Időgyorsitáa (Nyomva kell tartani) 
CTRL » Q A telep színének valtogaiase 
A mús/Mfaink leiótasernek magyarázata 
t A krvaius/ton legyvei neve |No Weapon 
nincs kiválásion fegyver) 

Canon gépágyú nincs célkeresztje, 
valószínűleg inntdenki tudja, hogy kell 
használni F 111 an nincs gépágyú' 
Maverick Bekapcsolás utón agy keresi 
jelenik meg. amihez — ha a tompul el 
balogja a celponlot (I OCKI U Mimi jelenik 
meg) egy kis négy/el is társul (El jel ól i 
a cél helyei) A kmesiel kell pontosan (') 
a negy/et kozepere irányítani majd tűz. 
Ilyenkor cels/erű átkapcsolni az O 
betűvel a fogyverképernyóre. hogy lassúk 
merte toppén a iáként Ha egyszerre 
többel is kit ónunk, akkor az alsónak 
eteiesitfO legyverkepatnyótét mulalju A 
computer csak kis sebességnél tud|« 
befogni a célpontul lelielóleg 350 Kis nál 
lassabban inputunk. és a magasság se 
legyen több 700 lat. nej 
Sídewindr. Ha erre vallunk, de nincs légi 
célpont akkor art a gép közli velünk (lásd 
később) Ha mér beingott egy lepűIÓL a 
célkeresztje automatikusan követi a 
celponlot. nekünk csak a túrét kall aktívan 
nyomkodni (elég egys/ar is), ha azonban 
a repülő ediáiéoUn a rakétái, nem én 
odanyomni meg egyet 

Rockét Pod Ugyanaz a helyzet mini a 
gépágyúim! (í gyebken! MIG77 tel ne 
nagyon repültünk mert nem biztos, hogy 
teljesíteni tudunk agyadén akciót is ) 

AA-e Apóid lásd Sídewmder 


A*37 Kény Hiába lógta be a computer a 
celponlot. azt meg kilóm sem tudtuk' 
(Rőtén túl maian volt a cél — CoVboy) 
Fraefall domb Hél ez egy elég pontatlan 
legyvei lehatótag 100 láb álon engedtük 
et. kicsivel a célpont oM. a sebesség 
pedig 300 csomó alatt legyen 

7 A sebesség csomóban 

3 Iránytű (A kó/ónseg flód briósán isméit I 

4 Magasság lobban méné 

5 Egy kis lámpa, ami akkui villog, ha 
mdantányénsu lokéta közeledik telenk 
(Chef! ol neki. majd elmegy ) Jelölése ItW 

8 Akkor villog, he höfcövalO laketal lóttetu ki 
iánk (I laies I neki) Jele IR 

7 Akkor világit, ha a ■ apui ín találat erte es 
kigyulladt 

8 Ez is egy nénytü 

» A valasioa legyvei neve es darnbs/ama 

10 Analóg magasságmeió, sok haszna nincs 

ti WBRK latira! (atemk meg ha a keiekték 
bekapcsolt állapotban van 

I? Mühonront 

13 ABHK letiialal láthatunk ha a szamyfeket 

bekapcsoltuk 

14 Analóg sobessegmeró 

15. Ezen o képernyőn lelenik meg. hogy 
megsemmisRetrunk egy colpontot 
(MISSION TARGET DESTROYED) vagy ha 
f laie I vogy Chott ot szórtunk 
(CHAIF/FLAHES RFIFASED) Megírt 

f yeznénk liogy ria megjelenik a MISSION 
ARGET DESTROYED lehiat nem (oltod,. 

nül semmrséaauk meg a colpontul Például 

ha GR0UND FOflCESt támadunk a 
iádonvi az egy pont. a valóságban viszont 
hálom iánk Ha a három közül egyel 
kilövünk, megjelenik a MISSION TARGFI 
•átirat de még a másik kellöl is ki kall nyit 
(anionunk hogy a celpontol latjosen meg 
semmisítsük Hu ei elmulasztjuk, ekkor ez 
ék Clöl nem tetiesMeOük 

16 Ebben ez ablakbari szokott megjelenni az 
a szöveg, ami azt hozza a tudomásunkra 
hogy a válásion fegyverhez nmei 
célpont (Ez csak Aphidnal vagy 
Síd«*wtndérnél szokott elfordulni) 

17 Ha nem elegendő a toloeró a repüléshez, 
vagy az emelkedéshez, akkor a gép 
‘leesik* (Ha minden igaz. ezt átesésnek 
nevezik ) Ebben az ablakban jelenik meg a 


ST Al l leliral. ha ez e veszély lényegei 

18 Az üzemanyag mennyiséget mutálja 

19 A futómű állapotot mutálja Ha a GtAR 
latiról világé, akkor a lutómü kiengedett 
állapotban van Ha külső nezetre váltunk, 
ott is láthatjuk, hogy ki van o engedve 

70 Harci radar Csak azokat a célokat jelzi ki. 
melyek a feladatban szerepelnek (F RLI 
F LlGHT naJ mmden meg semmis éhet 04 ) 

71 A lolöeró nagysága 

Na most mar lel kané szállni' A prluta/ulkohe 
kerülve huzzuk be a karékleket CW). adjunk 
tök kakaót ( 0 , nyugodtan kötszer is 
megnyomhatjuk). maid úgy 700 kis 
sebessegnel huzzuk hátra a JOY-t Huzzuk be 
a lulomúvel (G kulsó nezotied is 
ékenőn/riatjuk. hogy hogyan húzódnak be Ha 
a Iérképét megkapjuk, nem ért megiagyeiii. 
hogy merre váruink a célpontok lAz alsó 
akcióban nem lesz nehéz megtalálni | 

A második akció kiesé noha/, ott ?b« lókra kéé 
■ épülni (átszállás léén Ha vegieha|Uétunk egy 
akciót akkor haza kell maszni de nagyon 
messziről ez kiesé nehéz. A leszállási nem 
ltom le. a FREE EOGH1 bán a t INI D UP pal 
be lehel gyakorolni 

Egy tipp Ha les/adás után kikapcsoltuk a 
motort es lagurulunk a pályáim, a gép azonnal 
veget vet az akciónak lehal ha karásziban 
szánunk le (A motor ki van kapcsokra"’) akkor 
azonnal vege a műsornak, es nem kell 7 ötéi 

K csőim még pontosan beoltunk 

3 égy tipp Ha a célpontokul meykózeléve 
leszallunk (A futóművet ne I eleji sok el 
kiengedni) akkor féléjük guruéra gépágyúvá! 
■s szél lehel lóm ókot 
Ha hazaértünk, ujta o térképet láthatjuk 
A mellem- levő letualok a következők 
PLÁN NE D COURSE A lervezad útvonal 
COURSE FL0WN Az általunk berepüé ízt 
MISSION HE PORT Az akció ooéfcelese A 
program kiírja hogy hány celpontol nyétantié 
tünk ki, liány repülőt nyélnnludunk ki vissza 
iértünk e, sikeres (MISSION COMPEETE) vagy 
sikertelen (MISSION FAILED) volt e a bevetne 
EXíT a kilépés Ezután három lehetőség közül 
választhatunk REFIY MISSION U|ia ez ez 
akció NEW MISSION Ui akció volasiasa 
NEW PILOT Egy ül pilóta ‘indítása* Na hetin’ 
STEWE COMMANDO (Boss Charlie Williams 
Ogretli és Stowe aki T M|. Zalaegerszeg 
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MICROPROSE SOCCER(64) 

Svvoel Ooai CoVboy' Küldi* kát (álékleliást 
(ismertetőt), ahogy akarod. ugv nevozad A/ 
első a Miooprose Soccat, a mkuK agy olasz 
cég altul készítőit F 1 Manager Remélőm 
megütik a szintet Udv Szpisják Zsolt (Hét az 
lomöt bevezető vök — CoVboy) 

Első választásunk nagyon bonyolult KI kall 
választani hogy európai lóca (A), vagy 
teiemfor.it (B) szeretnénk |alszom Betöltés 
után az alábbi menüvel találkozunk 
lr.leiniiimn.il Challengu Kiptóbálhal|uk 
tudásunkat A leggyengébből fokozatosan 
eltörtünk el a legmagasabb színbe, amit a 
LEVEL mutal 

World Cup foutnamenl leints zhatunk egy 
iei|es vtlngbninőkságot Ezen belül van még 
egy menü 

Start nem toumameni u| VB indítása 
Start old lournament a légi VB lotytatosa 
Heseteci leam kiválás /haljuk csapatunkat 
t«n Vissza, ahonnan lüitei 
Soccei league Minimum két lóte von 
szükség hozzá lóbti személy (egymás 
ellen is) látszhat bajnokságot 
fmo Playot l iiendly Itt is minimum két ló kell 


Kát ember látszhat egymás ékén bat álságos 
meccset 

Domo. Kát véletlen szerűen kiválasztott csapol 
ízemvodasat nézhetjük Kilépés fim 
Contjol Panel Itt állíthattuk be a |Olekia vonal 
kozO infoimáciökal A loedvSave agyér 
lelmú 

Setecbon Mode a lálékos kiválasztás 
automatikusan (autó) vagy 'kézileg' (mán) 
lörténiene 

Woalhef csak euiopai locmal van On 
eseten a mérkőzés folyamán eleredhet az 
esó. sót mág villámlik is 

Banona Paxer A labda csávázási inod|<L Hl 
nál a legerősebb a csavaros. Med nel a 
nincs csavarás 

Malcb length egy mérkőzés iei|..s hossza 
(2 1 ? percig tegedhat) 

Hnplriys On eseten a gólok ismétlése 
mérkőzés közben 

Colom Mode A mezek színesre, vagy 
lek elő lehetek legyenek 

In Oome Music On esetén mérkőzés 
közben zene szól 

Name Bank Neveket írhatunk be és 


törölhetünk A név írtén áll az International 
ChaUenge ben eled l evei színiünk és utolsó 
győztes meccsünk eredménye, mellene VB 
győzőimen*. és Soccei Leegue 
győzelmeink száma, végül csapolunk színei 
Néhány Ion ács 

• Góll a legkönnyebben a lő os sarkalni 
csavarva lehel elérni 

• A jobb csapolok ellen kapáslövések a lóg 
lobbak de máskor is ördemes hasznaim ók el 

■ Ifi n (Banona l'oeorl az alapvonaltól is be 
tudtuk csavarni a labdát a kapuba 
a Szöglet után. lógtóni kapáslövés is gólt 
eredményezhet 

• Esőben játszhatunk ima hogy az elleni el 
16 osan belül orra vérünk, hogy becsússzon 
egy védő Ebből könnyen öngól származhat 

• Ha futás közben ellentetek irányba nyomtuk 
a joysOckot es közben tűz t nyomunk, hall ni ele 
emelfuk a labdát 

• A 16 köze |utas mindig ugyanaz a szisztéma 
szerint történik Sőt a B köze |UtAs is Érdemes 
taktikázni 

Ezek voltak egy 9 szeles világbajnok 
tanácséi' (Nagyon szerény vagyok mi7v7) 


FI MANAGER (64) 

Első lépésként azt kell kiválasztani hogy egy 
versenyt világbajnokságot vagy betöltést 

szeretnénk A betöltés 5 szamiegyú köddal 

történik A következőkben leírtak ugyanígy 
vonatkoznak az egyszeri versenyle. mint a VB 
re Kiválaszthattuk hogy 1 vagy 2 versenyző 
kivan játszani Ezután követkéz* a team 
összeállítású Először a versenyzőt 

választhatjuk kJ (Coraggrv bátorság 
Abilita kenesseg I onica lakika. Conto a 
versenyző ara alapién) Következik a motor 
megvásárlás* n Cuslotn választásával 
magunk készíthetünk motort Következő lépés 
a karosszéna kiválasztása az 5 tulajdonság 
s/ennl (Aerodinam légellenállás. Teruta 
nyujtoOság Hafhodam 7 Stcutezza 

brztoriság. Resislenzu ellenállási Az első és 
hátsó teielós/amyak fonnék, ezeken nem kell 
fizetni majd a kocsink színei állíthatjuk be 
Végül a megmarad! pénzből mérnök ók ok el es 
mechanikusokat vasár öthatunk (min I et) A 
ptogiam meg rokonié/. Iiogy oké (Conhrme) 
vagy u|ia (I Mar ej És |öh«i a verseny 
A verseny előtt orlzökoroket kell mennünk, 
ahol merik az Kiöl Mai 3 köri mehetünk, ha 
nem megy szel a gumink A legjobb kóndórik 


alaptan kapunk besorolást a ntftsunendbe (1 
hely 260 000 S. a 18 14 000 S) Az edzés 
utód be kell Állítani a gumit továbbá a gumikra 
és szélterelökte vonatkozó adulcíat A 
versenyen mar nem mi megyünk, de állíthatjuk 
az autóra vonatkozó adah*al A verseny előd 
is be kell állítani a guiiM és törölök adatait 
Elindul a verseny' Felül a pólya alul pedig 
'dolgozhatunk' ♦/— sebesség lel/le Ha lul 
nagy a sebesség akkor a lemp gyorson 
lelszalad es kiesünk (lásd később) A es D a 
luibo. de a gumink jobban tömi* tőle Prt 
választásával a depóba mellétünk Az autóról 
öt információi kaphatunk Az első os az utolsó 
mutálja a kerekeink épségéi 
A 2 os 4 Ivobno) fogalmam sincs de nem ke* 
velük túl sokai foglalkozni A középső a 
hőmérséklet (tomp) Érte kell nagyon 
vigyázni Ha elég magas a sebességül 
vegyük nullára, úgy lecsökken (Ha a setmsseg 
0. akkor is ludunk előzni) A Depóban 
lendbehozhréunk mindem csak a lemp et 
nőm I korok csere|e kb 7 mp Ha kész 
vagyunk, ménfőnk a kocsi eletet« es fue 
A versenypálya alaü kaphatunk különféle 
■nlormaciokat a verseny alakulásáról 


ty Sorpassa 22 «y előzi 22 I 

«y guida la grtre *y vezeti a mezőnyt 

«y gualche probléma ry valami gnmlia van 

«y brucia 4 motoré sy rutk krgyuMadl a móhaja 

ry Sí Forma «v kiesed 

rySI Forma Boa ry kiállt a botba 

»y por de ry nők dúl okiké van 

Van még egy on tokos dolog, ami eled ritkán 

tort on* meg Ez egy egyszerű bukás, .uiii 

velünk történik meg a vnrsonypafyo helyen 

láthatjuk hogy hogyan állunk (epe Azt nem 

tudom mitől van (lahr*. hogy a vezető szárnyak 

rossz beállításai 

Ha vége a (utómnak megkapjuk az 
összesítés! a VB |elenlegl állásáról és pénzünk 
'állásáról' is Ha bukunk (—400 000 S. ha 
delek! vagy hőmérséklet miatt állunk ki 
100.000 S) Ha beerunk a célba és nem |utur* 
be a 6 közé. az 25 000 S. viszont a győzelem 
250 OOU S I hoz a konyhám 
SAtVAHE választásúval ki menthet) ok a 
lOlenlegi állast CON1INNARE vaJas/lasavnJ 
lolytáthallok a küzdelmei (Persze csak VB 
esetén) tv végén, ha föl versenyeztünk. akar 
7 000 000 Sl is kaphatunk (Ev végi 
helyezéstől függően) 


ELITE (Amiga) 

Hello CoVboy' Az ELITE leitasaval 
kapcsolatosan küldöm ezt a levelei tudniillik 
a CoV 5 ben olvastam, hogy a piogram lellórt 
változatában eieg |0 pozícióból indul n fAlekos 
(155 Ionná lokumuny kb 380 000 Cfedil 
értékben Cloaking device Fletto motor stli) 
Ez igaz. nálam is ilyen változat van De ezen 
lettet segíteni' Ugyanis az ElTTF be be van 
építve egy un Hackei Vt 0 editor, ahol eleg 
sok mindent át lehet um Belepni ebbe az 
editorba úgy lehet, hogy amikot betöltéskor a 
program egy |r.l-.zot loidez okkor e/l kell 
beírni SARA nem pedig azt. ama akarunk 
E zulun a program bet Ottód oso íztan az editoi n 
HELP Ullentyúvel hivhalu be lOlék köztien 
bantukor (na n írls/onu! nem SARA I irtunk a 
HELP lialásbUan'r 

Az editoi befelen*ezesekor az alső sofban 
lattidlo egy teliial 'Byte lo change* os a 
kurzor A képernyőt pedig majdnem lalfesen 
betölt* u herartecimolis számok Ezek 
aln.isaval lehet változtatni a különböző 
dolgokat (pl Uihá |0 teli/érettségét, ciedrt 
mennyiséget. üzemanyag mennyiségét 
■ okományt stb | A változtatás ugv lőtten*, 
hogy a 'Byte lo change' után bo«|uk a 
változtatandó címet os megnyom fok az 
Intel t Ezután a 'New value tor byte7' 
kérdés után beu|t* a cím u| érteket 
(természetesen mtndket erieáei 

heaadec-iinálisnn) Ezt o következő táblázat 
alapiul! kell csinálni (a félszer öleseknél ha í) I 
írunk, nincs nálunk, ha I el. akkor nálunk van) 
00 07 Commanrlat neve 
0C 00 Gálost* választása 


0E 15 Bolygók kivalus/lasa 
16 Opciók (OpUons menü opcióinak 

beáll Kása) 

1 8 IB tjredil mennyisege 
IE-1F Ozemanyag mennyisége (nőm 
aianlalos 46-nal többet beírni (0046) 

71 lakóiak szama|ma« 04) 

23 I rege Cargo Bay 

25 ECM System 

2B Fuol Scoop 

20 Escape Capsule 

2F Energy Bomb 

31 Energy Unit 

33 Docking Computer 

35 Galartic Mypcidiire 

3B Hebo Rockot 

30 ECM Janimét 

3F Cloaking Device 

A lézerek vallo/taiasa kicsit komplikáltabb 

Első lezer = Bno = 1 

Hátsó lézer (lm = 2 

Bál lézei = Bit? = 4 

Jobb lezoi = Bi13 = 8 

Példa na alulié és hátúba Milnary tusért. 
Ióbbra és balta pedig Mining lasert akarunk 
lenni, akkor a következőkéi kell beírni 
27*00 nincs Pulse lasor 
29= 00 nincs Beám tasci) 

3/ = 0C jobbra as ball a Mining lasei (4 * 8= 12. 
Ilei 0C 

39=03 elót/tiaiul Milnary lasei 1*2=3. lles 03 
27 Pulse I asei 

29 Beám Lasor 

37 Mimiig Lasor 

39 Mihlory Lasor 


40 43 Előlem (Food) 

44 47 Testil (1 wdtlos) 

48 4B Radioaktív azryagok jHadiooctlves) 
4C-4F Rabszolgák (Slaves) 

50 53 Likőr (Llever 7 Wines) 

54 57 lususcikkek (luauties) 

58 5B Nmkoekuitiok (Narcobcs) 

5C 5F Szamnogepefc (Computnis) 

60 63 Gepok (Macbmory) 

64 67 Fémhulladék (Alloyst 
68 6U Fegyverek (Fwearms) 

6 C 6F $zörma (F uis) 

70 73 Ásványo« (Mmkzals) 

74 77 Arany (Golil) 

78 7 B Platina I Piaun) 

7C 7F Ékszerek (Gém Stonns) 

80 83 Idegen dolgok (/ülőn i lunisl 

84 87 Orvosi cuccok (Meditál Supplies) 

88 88 Szómyecskek (Unhoppy Hnfugees) 

8 C 8F ITiargcMd dokumentumok (ihrugotd 
Duc-uments) Ezek grammban értendők, 
lehát pl 000 000 11 255 g ot |elenl. a 
mosimum pedig FFEFFEFF-66 tonna 
90 91 Lc-g.il Status beállítása (00 0tí=Cloan 
00 01 -Oflánder ot 0O = Fugáivá 
92 95 Pontszam 

97 Rabng beállítása (OO Harmless. 02 
Pora. 03 Avreage. 04 Ahova 
average. 05 Competent, 06 
Oongetouá. 07 Deadty 08 El (TE 
A2A4 Idő beállítása 

Hal enny. volt Ha esetleg mai tudnál értől 
amil irtom, akkor bocs a .-avatásért Viszlát 
HL MSEI NORBERT (Oh nem, nem! ELITE- 
ból sosem elég... — CoVboy 
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GUADALCANAL (64) 

Előzmény 1942 |un 4 le. a miitonyi 

K őzetem után. az amerikai csapató* 
io7«oun elkezdtek visszafoglalni a iapan 
kéne kerüli Csendes óceáni terű leieket Az 
ogytk Ilyen ingei ónul vissza akarlak foglalni 
a Salamon szigetek egyik legnagyobb szigete. 
Guadalcanal volt 1942 aug / én ámenkor 
csapol ok a! doblak Guadolcanalia A 
partiaszAIIO csapolok biztosítására a kőzetben 
tartózkodott 4 különleges feladatokat ellátó 
hadi fial ok ölelek ( T F 16. T F 17, T F 64. I F 
67) Aug 24-en ha|nalban megielont a sziget 
körzőiében <t 3 (apón hadihajók ótale* 
ICvrier , Haidmg Suppnit Tran sport Group) 
A Tiansport Group és az amonkai T f 67 
utánpótlási szállítod A harc több, mint tél évig 
tartod egyenlő veszteségekkel amit a japánok 
nem bírtak, így 1943 februáriéban 
visszavonultak 

A játék betöltése után 4 menüpontot kapunk 
1 42 okt 23 tói amerikai oldalon 
2. 42. aug 24 lói amerikai oldalon 
3 42 aug 24 tői lapon oldalon 
4 Kimented |étekallés visszatöltése 
Ha kiválasztottuk a megfelelői menüpontot, 
megkaptuk a csata színhelyéül szolgáló 
képernyői 

A képernyő leikő részén az információs 
ablakai tolulhatjuk alatta 10 menüpont van. 
lent a kinagyított térképéi baloldalt középen 
stratégiai torképei amelyen a téglalap n 
kinagyítod térkép helyet mutatja, jobboldalt 
középen a dátumot, idői OS egy zászlót mutál 
ami múlana, hogy melyik oldalon harcolunk A 
tol só tíz menüpont balról (obbfa 
I Be tudunk ugrani a kinagyítod térképbe 
ahol egy kurzor lelontk meg 
2 Idógyorsitas (lotyomalos tüzgombnyomasra 
gyorsabban múlik az idő) 

5 Szárazföldi !eldöntők választása (Az 

amerikaiknál Honderson. topánoknál 

Guadalcanal W nel |elenik meg a felderítő) 

4 m tudtuk állítani a kémkedés és 

kémei hé/itas ortékeil A |alék eleien hagytuk 
50-50-én Csak akkor kell állítani ha a 
program kurta, hogy a kod rossz. Ma a köri |ó. 
akkor tudni lógtuk, hogy mi történik az 
ellen ság gél 

5 A csatában résztvevő egységeink nevet A 
harcoló villog, az inverz gyenge csapatot 
telez 

6. Idö|éráim repülőknél von szerepe) 

7 Elsüllyedi hatóink nevel 
6 Pause (az Információs obiakban ‘GAME 
ME10’ tolira! |elzi) 

9 A tálak kimentése 
10 Vissza a főmenübe 

A nagy térképén villogó punt pontok |elzik a 
hatoegységek. lepulőogysegek. szárazföldi 
egysegek, twdernő lepulőgepek. szárazföldi 
feldenfók es települések helyet 
A nagyítod térképtől tudtuk irányítom a csatol 
Itt mogtnlenik egy kurzor, ha a felső liz 
menüpontból az elsőt volna ríva ide ugrunk 
Ha a kurzorral lemegyünk egy egységre és 
megnyomtuk a tűzgombul különböző adatok 

e ennek meg a képernyőn Ezek a 
vetkezőéit 

Az első minden egységnél azonos EJtTT. azaz 
vissza a kinagyított térképbe A többi minden 
egységnél mén A kővetkezőkkel 
hualkozti álunk 

MClVE rd tud|uk megadni, hogy a csapat 
merre menten Vigyázol nem a mozgás 
végpontját adtuk, liánom hogy milyen irányba 
haladton o csapul! 

FORMAI ION (ható és lopólöegységnéí) 
megjelenik az egység neve és összeállítása 
Hatoknál a nevek előli két betű (eia hogy a 
ha|6 lepúlógéphordozó (CV), csafafiato (BB) 
nezhezurkálo (CR) vagy könrryűcikáfó (Cl) 
Egy csoportban inas 5 tomboló lehel A 
rombolók szárnál ■* itt f>1a ki lOESTROVER 
XX) Ezenkívül ha sa|ál hajoegységemkaf 
nézzük ás a loysOck let le húzósával 
kiválasztjuk a hatol akkof megkaptuk, hogy a 
hatón hol vannak iáiul esők ás alul 
Olvashatjuk, hogy a hatot laviqak (Repairs 
needod) vontatták (On Town). süllyed 
(Stnkmg). vagy lövi az ellenség (On Fitel 
Ha rapulóegységet vizsgálunk, akkor légióiul 
az egyseg neve látható (Pl IE. 26. CAF t) 
A repülőgépe* hordozótól, vagy az 
amerikai akna) Hender soriról is leiszaiTholnak 
Az egységeknél a név átáll látható az 
üzemanyag mennyisége (kezdetben 200 ). a 
lőszer mennyisége (10). a vadászgépok 



(Fíghters). bombázók | dombét s! és a 
lorpedovetó lepulőgepek (Torpedóéi) szama 
STATUS Szárazföldi egységeknél és 
településeknél van Településnél (csak 
Honderson) a kifutópálya minősegét és a rí otl 
lévő üzemanyag mennyiségét ie(zi 
Szárazföldi egységnél megtudhatjuk, hogy 
milyen állapotban leledzik, az egység ereiét, a 
löszei (AMMO). a fegyvere* (AHMED), 
betegség (MALÁRIA) és az egyseg moraJta 
(MORÁLÉ) 

COMQAT ha harcolni akarunk az egységgel, 
akkor vaj asszuk ezt Választása után. egy ü| 
menüpontot kapunk ATTACK (támadás az 
egységünk lótávolságán belül tévő egységre 
M»oval támadhatunk ho|ő( és települési 
szárazföldi egységgel szárazföldit és 
települési | épülővel hajót. szárazföldi 
egységei települést 

WlTHŰRAWN Kivonás Ebben a 
menüpontban leiül az egységünk alul a 
támadod egység nevo látható 
AIR csak olyan liajóegylégnél van. ahol von 
repúlögéphotdozó. illetve Mundér ionnal A 
repülőinkéi tudjuk (elszállítani Minden nap 
kezdetén, mikor a repülés megengeded, adiuk 
ki ezl a parancsol Ekkor még nem fognak 
felszállni repülök csak Tcikés/ltik a 
kifutópályái Ha ed elmulasztjuk nagyon nagy 
meglepetés lesz. hogy amikor a CAF 1 
megérkezik Hendmson lepterre, nem tud 
les/áilm, pedig az idő jó. nem támadják a 
lépt erei stb 

A menüpont választásikor a képernyőn 
mogielomk a hajó vagy a leszállópálya neve. 
hány lepő tóegység tartózkodik od és az 
egvieg repülésle kész (RCADY). lelt ódéi aluli 
(ARMEO). vagy éppen lelszált (LAUNCH) 
fián ifin ha kel hajóegyseg egymás melle 
kerül. akkor itt tudjuk a halókat 
átcsoportosítani A vezerhojok maradnak az 
ered ebek 

T F 67 nél át Tton sport group nál a 
kikötőkben tudjuk a hajót leállítani 
Amerikaiaknál |obb a lapon oknál bal old álon 
van a hatotszági kikötő « tudtuk a bajomkor 
led öltem utánpótlással vagy a sarud hojóeikot 
megjavítani Utánpótlás berakodásánál a hajol 
kikötjük, majd a Suppty menüpontot választva 
a kívánt anyagot kiválaszthattuk majd ismét a 
horgonyra megyünk és tűz Ekkor várni kell 
rmg a haj okai telpakolják, majd ha ez kész. az 
információs ablakban ed kiírta és 
mozoghatunk Sorúd hajó javításakor a 
kikötőnkbe megyünk és várunk Nem írja ki a 
program, hogy elkészült ed nekünk kell 
megnézni 

HOME i épülőink el es száHMóhajóegységün 
kot tudjuk tiazavezorelni vele A menüpont 
választásakor az egyseg a legrövidebb úton 
visszaindul A hálónál figyeltük meg. hogy 
hová megy vissza mert csak «1 tud|uk sérüli 
ha|óinkat megjavítani Hépülőknél vigyázzunk, 
hogy a parancs kiadásakor az egyseg az 
anyahajó ereden helyét jegyzi meg. de ha az 
továbbad, akkor a rapűloegyieg nem nagyon 


tud leszokni Ha ilyenkor a repülőgépe* 
üzemanyaga elfogy, akkor az agyúig terme 
szelesen lezuhan 

DIG IN a szárazföldi egysegeknél 
használhatjuk választásakor az egység 
beássa magái védelmi vonalat hoz lébe 
Mozogni így nem lehet vele. viszont az egyseg 
ereje kétszeres lesz Az ellenség ezt a 
módszert nem hasznalfa 

Utánpótlást szárazföldi egységnek úgy tudunk 
szállítani, hogy kipakoltuk az utánpótlás! 
szállító halóról településre, ad a Suppty pontot 
választjuk (a kurzor sötét színű lesz), majd 
kiválasztva az egységet az utánpótlásból egy 
egyseg átkerül az egységhez A szárazföldi 
egységnél kontrollálhatjuk nz utánpótlás 
megérkezését, ami idővel étkerül a harci 
állományba (A maláriát a Medicál lal rud|uk 
gyógyítani Ha pl az egységnél a Malomi 
értéke 2. okkor az ogységhez jutassuk 2 
egységnyi medical l így a betegséget 
legyőztük a kotorunk közötti 
Végül pár |ótanács 

H* a kOdfeftes es kémelháritás |ó akkor az 
Információs ablakban idő megjelölése nélkül 
megtudhatjuk mi lórtenik az ellenségnél 
Repülőgépek 6 órától 16 óráig repülhetnek 
légi felderít ónk ts csak ebben az időben 
lepkéd 

Az összes hadműveletei lehetőleg úgy 
kezdjük, hogy az utánpótlási szállító egysegei 
lógton vezéreljük haza és töltsük tel 
utánpótlással fontos hogy amerikaiaknai 
mindig vigyünk magunkkal lepűlógep 
üzemanyagul meri a | apán ok állandóan 
támadlak Hender som. így amikor i épülőnk 
IelszáJlna. nincs üzemanyag, mert a |Opane* 
el pusztít ott Ok 

A második hadműveletnél a T F 17 es 
ha|ócsoportban a rossz kifutópályával 
rendelkező Homol ropulógephordozot vigyünk 
a kikötőbe javítani 

Az ellen seg egységeinek, csak a csapat 
összetételét tud|uk megnézni Hajóknál nem 
tud|uk megnézni, hogy milyen sérüléseket 
szenvedeti illetve a szállitóhajOknal hogy 
milyen dolgokéi visz. 

Ellenséges egységet, csak úgy latunk, ha az 
egység láloiuvolsáyon balul van (Kivéve az 

1 es hadmüvetetnel) I el derítő repülőgép 4 

egység Hajók lőtOvolsagtol függ Repülő, 
száraz? csapat t egység szérazf Teld étit A 2 
egység Egyébként a memóriában vannak 
meg i épülő es hajon evek amikkel meg nem 
tol átkoztam Kmugasa. Ankaku hajok es IR 
tW CAF. 3 repülök 

A irpulöegy seg éknél a név betűje a repülők 
felszállást bolyétól tanúskodik Például 1E 
Enterprise 1 század. 1J Juriyo I század, stb 
Vigyázzunk csalahajómki a mert a 
lopülőg epekkel izemben nagyon 

sebezhetőek Ez érvényes az ellenség 
csatahajóvá Is 

Úti.. A leírásnál se nevemet, se címemet ne 
írják csupán egyszerűen csak azt. hogy 
JAMJOf (Jó JAMJOE — CoVboy) 
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Elsősegély 


A moatanl aramra megírd összegyűlt agy adag 'Elsőse¬ 
gélyére való. tehat moat Iáméi kózraadunk agy caokrof 
azokból a pokeokbol cheat-ekbót vagy agyéb apró 
jatekűtletekból. amn a Töfcósmakosba kűldtetek, da rövid 
aeguk miatt nem akartuk oda betenni ókat. Tormeazeteaen 
nagyon köszönjük minden azarzónek a faradozaaat éa a 
továbbiakban la örömmel varjuk az Ilyen aprólékokat la. 


Szabó Sándor Mezóberenyből általában torképhegyokot 
rajzolhat és küld nokúnk Plus4 os |átékokról, de moat kivetole 
sen ogy csokor poke Is volt a lovaiéban Az ünnepi alkalomból 
most átszámolta ökot decimálisba 
MEGAZONE POKE 6925, * — az eletek szama 
CSILLAGHARCOS POKE 8044 » az etetők szama 
HERCULES POKE 6400. . az etetők szama 
HERCULES POKE 4795 173 POKE 4798 173 — nincsenek 
szörnyök 

ZODIAC POKE 8090. 173 vagy poke 9863. 173 — nőm 
mozognak a szörnyek 

ZODIAC POKE 8976. 173 sertholotlenség at lehet vele 
menni a falakon is! 


Fekete Petar és Hegedűs látván, Veszprémben egy Plusrt 
nyüstölnek es unalmas pcrceikbon két órókeletot is 
megkerostok 

BERNAT A NYOMOZO POKE 4662. 234 POKE 4663, 234 
POKE 4664, 234 

DÉMONOK BIRODALMA POKE 4384 0 SYS 4125 POKE 
11240.234 POKE 1 1241. 234 POKE 11242. 234 SYS 4109 
Áspiskígyó IASP). Budapestről Amigán latszik és néhány 
cheat tel szolgál az arra rászorulóknak TURRICAN-néi 
például a HiScore lobiéba beírja, hogy BLUESMOBIL és 99 
életet kap i Akkor en egy advanced változatot nem vettem 
fel vetetlenül. Az mar az elején megkérdezte, hogy akarnek- 
e ór Ok eletet, ha hallandó lennek játszani vele .) Továbbá 
kiramolta a LEONARDO-bol és a ROLLER COASTER-ből ts az 
alábbi kódokat az előbbinél SF-MOVERS-ELfTE-THRUST- 
CONAN-STARBYTE, az utóbbinál EATME AAAGGG. ALIENS. 
COFFEE. ZARNIE, FIGHT. TERRER A múlt kódebe túnó 64 es 
ideiéből még omlekszik egy TALISMAN-orókeletre is. omi úgy 
hangzik hogy POKE 10765. 173 


Hiaba próbálta a táraó elátkozni Béred Gábort. Pécsen, a 
PHRAOH'S CURSE 2 szintjén mégis átment a SPHINX kóddal 


Blue Bírd Stúdió (alias Kökény Gábor) hirtelen (elindulásból 
resetetto a 64-et CALIFORNIA DRfVING-ozas közben ás 
POKE 45562, 96-tal vegtelon időt generált magának. POKE 
47404 169 POKE 47405. 0 POKE 47406 234-gyol pedig 
letiltotta a sprrtc-utkozéseket Mivol a továbbiakban is játszani 
akart a játékkal SYS 34816 újraindította 


Nagy Csaba is órókelotpoko-okat guberál Legújabb felfedezé¬ 
sei 

GHOST'N GOBLINS POKE 2579.12 
HE-MAN POKE 6513.173. SYS 18550 
GARFIELD POKE 25370.1 73 SYS 24320 

Néhány PLUS/4 tipp Egri Csabától. Dunaújvárosból 
TAZZ >26E4 JMPS2196 (a 4 db szörny nem bánt) újraindítás 
G1A00 

SUPER BREAK OUT >199C LDAéSX (X 00 — FF az elotok 
szama) 

EXTRA AIRWOLF >1E12 JMPJ1F15 (255 onorgieegyseg. ha 
meghalunk és újraindítjuk GlEOO-val akkor ott folytatjuk, 
ahol meghaltunk.) 

Tulipán'-nok. Nyirogyhazan csódót mondot a 6526 a 64- 
eseben. de ez nőm zavarta abban, hogy — saját elmondása 


szenm - 'soxeretetter az alábbi órókéleteket oikuldjo 

ARMALYTE POKE 9891. 173 

FANTASY WORLD (0IZZY 3 ) POKE 9652 173 

FOXX FIGHTS BACK POKE 2704. 165 POKE 49601 181 

GHOSTBUSTERS II POKE 2261 173 

HAWKEYE POKE 6105. 189 

KATAKIS POKE 13999. 234 POKE 14000. 234 POKE 14001 
234 POKE 14103. 234 POKE 14104 234 POKE 14105. 234 
OUTRUN POKE 44049, 96 

PACMANIA POKE 28520 165 POKE 22459 137 
RAINBOW ISLANDS POKE 29535. 189 
TOOBIN: POKE 31929. 173 POKE 1094. 153 


Anonymus. Nowhere városából (Covboy már megint elkavarta 
valahova a levelét, amelyen a cimo volt) azt állította magarol 
hogy ó még csak kezdő órókéletgyártó PLUS4-en, de kezdeti 
szárnypróbálgatásainál áldozatait tálán mes is szívósén 
játszana a könnyítéseivel 
OUDAORRU PATRIC >7459 » (elotek szama) 

FINDERS MALONE >1977 EA EA EA (órókidól >2681 60 
(sorthototlonség! 

IC IC LE WORKS t > 1 BBC A9 X (eletek száma) 

IClCLE WORKS 2 >259F A9 X (eletek számé) 

JABBA OTTHONA >3365 A9 X (elotok szama) 

JET SET WILLY >2A93 AD (ho meghalunk, nem kerülünk 
vissza a palya elejero ha a CoV-ban ismortetett orokeletot 
is beírjuk mellé, akkor sérthetetlenségnek felel mog) 

PILOT-X >1696 EA EA EA (órókelet) 

POD >24FB EA EA EA (órókelet) 

POKOLI TORONY >15C9 EA EA EA (órókelet) 

SCOOPY DOO >2110 EA EA EA EA EA EA (senhetollonseg) 
JOLLYGOOD FELLOW: >3001 OX leletek száma, ma. 16 db) 
TOWER OF EVIL: >1439 AD (az őrök nem mozognak és nem 
lőnek) 

VIKTOR A PIKTOR >2F49 X (életek száma) 


Leó. aki nem jégkrem. hanem a Delta Force novú csaptat lagia 
két choat-tol áll a nagyérdemű ele 

DANGER FREAK Ha dátumnak a '17,04.70' dátumot gépelünk 
be, akkor a gyakorló üzemmódba kerülünk 
SPINDIZZY A vegtelen idő sietéséhez a betöltés után közvetle¬ 
nül gépeljük be a 'PAT' szót 

Kővárt János, Hatvanból őrömmel kózótto velünk, hogy 
mostanában (sorolta ki a |étékart és nem volt rost nehány 
műemlékhez poke-okot keresgélni Egyébként is egy 
újszülöttnek. minden poko új ezek is 
BATTLE ZONE POKE 8909.100 

FIRE LORD POKE 3740.99 POKE 5721.238 SYS 2304 
DECATHLON POKE 9450,173 

DRUIDS POKE 2191,174 POKE 2192.167 RUN (READY). 
majd POKE 30777.12 POKE 32493.12 POKE 33147.234 
POKE 33148.234 POKE 33149,234 SYS 2064 
FIST II.; POKE 2532,255 (próba-szerencse) POKE 2499.76 
POKE 2500.201 POKE 2501.2 


Prokop Gábor Budapesten már regen leszokott a nemzetiségi 
ellentétek szitásáról, mert idejét kitölti a Plusiban történő 
kotorászok A múltkori egyik felfedezése a HEXENKUCHE vei 
kapcsolatos es ezt elküldte az Elsősegélynek (amit egyébként 
következetesen Helplanynak nevez) 

Amikor a nevot kell beírni. írjuk be CHEAT Ekkor megjelenik 
ogy menü, amiben különféle könnyítések állíthatok be 
FIórókelet 

F2'— nálunk lévő tárgyak szama (1.2.3 — sommi) 

F3‘ - órókelet. 

HELP — vissza 

Ha 'HELP'-pel visszaléptünk beírhatjuk a sa|át nevünket 


Év Közben Is előfizethetsz a CoV ’ 9 I-es évfolyamára! 
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Advent our 


TOTÁL ECLIPSE (64) 

ISzathmery László Dobrecenj 

Holló CoWboy 1 No haragudj, hogy ilyen dolgokkal rabolom az 
idődet de a TOTÁL ECLIPSE leírásában némi hiányosságot 
ledeztom tol Nincs loirvn. hogy hol kell megszerezni az 5 
ankhot Az le van ugyan írva. hogy hogyan kell megszerezni 5 
db ankhot. de azt nem vettetek figyelembe. hogy az egyiket 
mindenkeppen elvesztjük akkor, amikor a bódén keresztül 
visszamegyünk az ILLUSION ba majd onnan klgyalogolva 
nyugat felé vesszük az utunkat Itt ugyanis egy varázslattal 
zarvutartott ajtó van. amin áthaladva —1 onkhkal leszünk 
gazdagabbak 5-1-4 ankh Ezt lettetlenul pótolni kenő. mert 
különben néggyel lehotetlen bejutni e szobros szobába es így a 
leiadat sikeres teljesítése sajnos kudarcba fullad Hacsak nem 
all az olvasó rendelkezesero ogy kis bővítés íme 
Az 1 szám 12 oldalának 5 bekezdesenek a vegon ez all 
'Ereszkedjünk lehat négykg/labm és töltsük toli a kulacsunkat 
Indultunk tovább dói leié At a luggólolyoson. maid olt lordul 
Iunk és/akru. lel a lépcsőn * 

Tapasztalataim szormt itt nem északra kone fordulni, hanem a 
keleti ajtón átmenni Le a lépcsőn, és ott is van. igen-igen, a 
lépcső alatt Ha-ha. ipi-apacs Miután tetvettuk. menjünk tel 
azon a lépcsőn ahol lojottünk. es ezután mer mehetünk is észak 
télé. lel e lépcsőn He megvan az orodoti leírás, akkor innen az 
ut a végcélig már sima úgy Remélem, hogy ezzel a kis kiege 
szitéssel mér mindenki teljesítőm tud|a ezt a roppant bonyolult¬ 
ságú programot (Hm. pardon. Semmi sem lehet tökéletes — 
Covboy) 

KING'S BOUNTY (64) 

íMIzser Krisztián Mezőkövesd) 

Itt küldök ogy kis segrtségot a KINCS BOUNTY c játékhoz, 
valamint van ogy pai megjegyzésem a leírassa! kapcsolatbon 
Kezdjük az olejon Nem kell mindjárt tejjel rohanni a falnak' 
Mondjuk előtte el lehet olvasni az A oldalon levő kis üzenetet 
(nevezzük KINCS BOUNTY NOTES-nak) Ha ugyanis 
elolvassatok nem irtok ilyen suletlenseget holmi győri 
példányról Az előbbiből következik, hogy a térképen nem 
mmder ott von, ohol jelöltetek, mivel más karakternol a 
program egy kicsit összekeveri a dolgokat (Pardon a 
négyzeten. Amikor csináltuk, meg csak az a verzió vott az 
országban, amiről irtunk — notesz nélkül, úgy. ahogy le volt 
írva. Mar nyomdában votl a leírás, amikor megkaptuk azt. 
amiről beszelsz. Elnézést, de a gyorsaság néha hibákat is 
szül. A hegy meg egeid... — CoVboyi No jO. hagyjuk löjjön a 
segítség 

A B oldal CDAT nevű tlle-jaban vannak tárolva karakterünk 
adatai A tllo a $1000 címre töltődik és egy monitorprogrammal 
ki-ki kedvere bclepiszkalhat A következő dolgokat sikerült 
megtalálnom 

S100C LEADERSHIP (alsó byte) 

$1000 LEADERSHIP (felső byto) 

$ 1010 : arany (aisö byte) 

$1011 arany (felső byte) 

$1013 SPELL POWER 
$1014 MAX SPELLS 
$101C: CLONE SPELL-ek szama 
$101 D TELEPŐRT SPELL-ek szama 
$101E FIREBALL SPELL-ek szama 
S101F LIGHTNING SPELL-ek szama 
$1020: FREE2E SPELL-ek szama 
$1021: RESURRECT SPELL-ek száma 
$1022 TURN UNDEAD SPELL-ek szama 
$1023 BRIDGE SPELL-ek szama 
$1024 TIMESTOP SPELL-ek szama 
$1025 FIND VILLAIN SPELL-ek szama 
$1026 CASTLE GATE SPELL-ek szama 
$1027 TOWN GATE SPELL-ek szama 
$1028 INSTANT ARMY SPELL-ek szama 
$1029 RAISE SPELL-ek szama 
$102A LEADERSHIP csatában (alsó byte) 

$1028 LEADERSHIP csotaban (felső byte) 

S íz utóbbi kettőt a $i0OC-$100O-n is at kell írni') 

1036 a seregünkben harcoló első csapat tagjainak létszáma 
$1037 a seregünkben harcoló második csapat tagjainak lét¬ 
száma 

$1038: a seregünkben harcoló harmadik csapat tagjainak lét¬ 
száma 

$1039 a seregünkben harcoló negyedik csapat tagjainak lét¬ 
száma 

$103A a seregünkben harcoló ötödik csapattagjainak létszáma 
(A csapatok szóménak átírásakor vigyázzunk, hogy a morál|uk 
nehogy OUT OF CONTROL bán legyen!) 

$11F8 Hátralévő napok szama (alsó byte) 

$11F9 Hátralévő najjok száma (tolső byte) 


SUPREMACY (Amiga) 

(Lednlcztil Lajos. Budapest) 

Hello CoV! Szevasztok. olóljároban annyit hogy tetszik az újsá¬ 
gotok es a benne megjelenő színvonalas leírások Eddig mér 
sokszor hasznát vettem Kösz Ezért küldök egy leírást hatba 
tudjatok hasznosítani (Akkor most en Is kösz — CoVboyi) 

A SUPREMACY u MILLENIUM 2.2 hoz hosonlo játék. a folyta 
tasanak is (elfogható A Paradox cég 1990-es gyártmányú 
stratégiai játéka kitűnő grafikával rendelkezik es a nevéből 
ami (elsőbbséget, lóhátaimat |olont mar kiderülhet a jalek 
cel|a is az összes ellenséges bolygó elfoglalásával meg koll 
kaparintani a toljes hatalmat az univerzumban 
A szop cimkep es a hangulatos tnlro után lőhet beállítani a 
nehézségi (okozatot. ottóT luggően hogy melyik ellenfelet 
választjuk 

WOTOK 8 bolygo birtokosai Eszük ugyan nincs |3%). de 
erősek (90%) 

SMINE 16 bolygó Fizikailag gyengék (18%j de őzt telepatikus 
mentális erejükkel pótolják (78%) 

KRÁFIT 32 bolygo Fizikailag (83%) es mentálison (79%) is 
erősek, a halálos hadviselés koteltú specialistái 
RORN: 32 bolygó Ok az igazi oilonlelek (99% minden) 

A VlEW OPPONENT-lel nézhetjük mog a CHALLENGE-ot 
választhatjuk ki az ellentelet (Legalábbis így kellene történnie 
do az én verziómon akármelyiket választom, csak az elsőt 
ismétli mindig) (Ha az vigasztal, akkor elárulom, hogy az 
enyemen la... — CoVboyl 

A legelső képornyó a STAR MAP PANEL Ezt az eget jobb 
gombjával lehet elemi mindegyik menüből A csillagtórkopen 
lehel látni a planétákat es alatta a háttérben a nagy portré színé¬ 
nek erőssége jelzi az ellensog előretóresot A tenyér a szünet, a 
túl a hangolfoktok ikonja Mellette az aktuális bolygóra |oliemző 
grafika es a dátum látható A nyilakkal lehet váltogatni a 
bolygok kozott. 

Az I ikon ad (egyébként teljesen érdektelen) információkét a 
kijelölt planétáról es d tatek állásáról A bolygora mutató nyíl 
visszavisz a STARBASE-re (hacsak at nem kereszteltük 
közben) 

Az úzonetablakban közli velünk a program a különböző infor¬ 
mációkat, tigyelmezteleseket Ha az oldalén a MORE 
MESSAGES tolnát villog akkor az ablakra éltekéivé tovább 
scrolloztathatjuk a szöveget 
Ezután jöhetnek a egfomosabb ikonok 

Grafikon a bázisok adatai A RENAME-mel átkeresztelhetjük a 
bolygói az alatta lévő ikonnal pedig a STARBASE-re tudjuk 
átutalni a befolyt adókat PLÁNÉT a bolygo neve. DATE dátum, 
STATUS kié a bolygo; CREDfTS a pénzünk: FOOD élelmiszer 
MINERALS ásványok, FUEL üzemanyag ENERGY onergia 
POPULATION népesség, POPULATION GROWTH a népesség 
novokedeso. MORÁLÉ közhangulat. T AXRATE. az adó mérteké 
VILTTARY STRENGTH. katonai erő A nepesseg. a nepessogno- 
vekedes. az élelmiszer mennyisege es az adórata kozott szoros, 
de nem tűi bonyolult összefüggés van ha az adó 40% lelett 
van. a nepossegnóvekedes átmegy negatívba, vagyis az 
emberek elvándorolnak (En úgy tudom, hogy mifélénk van 
énnél magasabb adorata la... — CoVboyl Ha az adó 40% alatt 
von. akkor a nép sokasodik, de ha túl sokan lonnenok (30 OOO 
lelett), akkor elóbb utóbb elfogy az olelmiszer Ezért ordemes a 
népességét az adóval úgy beállítani, hogy a kertészeti állómat 
sál 2 500— 3.000-en legyenek es ezt szinton tartam 
A jobbra levő három ikonnal nozhotjuk meg a bolygo körül 
keringő, valamint a felszínen es o dokkokban levő hajókat 
Pénz ezzel vásárolhatjuk meg a kővotkezó dolgokat 
Fförtfcultuml Slahon kertészeti állomás Ezt a bolygó felszínén 
kell tartani a Mining Slation-nel (bényásztolep) együtt 
SolarSal Generátor naperőmű A botygo korul repkodve 
energiát szolgáltát a bolygonak 

3 29 Bantu Cruiser. csatacirkáló Ezzel szállíthatjuk majd a 
csapatainkat ha kb 30 ov elmúltával felszerelik nukleáris 
hajtóművel 

Cár cin Store távolsági teherszállító Ez szinten csak jóval 
később repülhet 

Atmosphere Processor. legkórgyarto berendezés Ennek külön 
ikonja von a lőkepcrnyón ogy élettelen (LIFELESS) bolygót 
kijelölve es erre az ikonra cTickeive tudjuk kiküldeni ide az 
atmosztéragyartot Ezután perszo rögtön megkapjuk az első 
üzenetet az ellenfeleinktől, hogy kapcsoljuk ki azonnal mert ez 
<IZ ó világuk.. 

Űrhajó a bolygó neve alatt található a dokkokban tartózkodó 
ürhajo(k) neveli) (mai 3 db) A lelsó három képocsket választva 
utazhatunk Az olsó orbítális pólyára állKja az úrhoiot a 
másodikkal repülhetünk a célunkhoz, a harmadikkal szállító¬ 
iunk le Az alhüzott raketat jelző Ikonnal megszakítható az ut 
RENAME mól tartható potke'esztoló a járgányainknak Legalul 
vannak felsorolva az űrhajóink nevei ;max 32 db), beiecrtve a 
banya- es elolmiszer-masinák is. A HEADING címszó alatt 
nézhetjük meg az utnzasro vonatkozó adatokat melyik ha |0 
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(SHIP), honnan (FROM) hova fTO) tart. hány nap az ul (EDA) és 
ohhoz mennyi üzemanyag szükséges (FUEL). 

Láda választására megjelenik a raktárban tartózkodó hajó novo 
•s az alábbi információkat láthattuk CIVILIANS a bolygón lévók 
száma SEATS: hány féróhety von az utasoknak, TO CREW a 
legénység szama. CAPACITY betogadóképesség. MAX FUEL 
maximális üzemanyag PAYLOAO. hasznos toher. VALUE érték 
<ez folyamatosan csökken, amíg repül a gép. de egy zéró értékű 
űrhajó is ugyanúgy repül, mint a drága) Az űrhajó képe mellett 
lehet ki/beszállítani az utasokat os a legénysége! A három 
kisebb Ikon kózül o felsó a legfontosabb az ui hajóknál ezzel 
kell a legénységei a fodelzetre vinni (CREW NOW ON BOARD) 
Az alatta levó ikon az automatikus kirakodás, az áthúzott rakota 
itt a ha|ó szétszerolosét jelenti A STORES (raktár) melletti zöld 
négyzetben láthatjuk a bolygón lévó keszlotet. az IN SHIP 
mulatja a hajon levA árukat Ugyanezeket az információkat 
láthatjuk a fölötte levó oszlopdiagramokon is (25x és 250x 
bontásban) A nyilakkal lőhet be/kirakodni. 

Bolygó a dokkban lévé bánya és korttelepoket itt rakhatjuk ki a 
felszínre dolgozni Krtehetúnk ide más hajókat Is, ha nincs hely 
mar a dokkban 

Ököl Harcosainkat 24. ogyenként 200 tAs szakaszba (Platoon) 
oszthatjuk be Pénztárcánktól tuggAen választhatunk négyfajta 
óftózet és háromfajta fegyver közül, ez fogja befolyásolni 
erejüket Fontos, hogy miolótt besorozzuk az újoncokat az elsA 
ikonnal, tartsuk Aket TRAIN-ingbon. amíg a CALIBRE-éllásuk 
100% nem lesz Csak így lesz a kadétból (Cadef) ötcsillagos 
tábornok (5 Stur General) 

Halálfej harc Csapatainkat behojózhal|uk a dokkban álló 
csüocirkálóba (egybe csak max 4 szakasz fér, de az is 800 
katona) Ha az embereink kiszálltak az ellenséges bolygón, mér 
csők izgulhatunk, hogy a ml teljes orAnk WOUR TOTÁL 
STRENGTH) mindig több legyen az ellenfélnél (ENEMY TOTÁL 
STRENGTH) Az ALTTOSCALE-nél Is ugyanezt lathatjuk külön¬ 
bőzé felbontásokban (SCALING FACTOR) A TOTÁL TROOPS 
LEFT jelzi o megmaradt emberek szómét Ho védekezünk, 
akkor is ugyanez az ábra 

N agy ító nohány credit fejében kém|elentéseket kérhetünk vele 
az ellenséges bolygókról 

Lemez nagyon jól hasznosítható Load/Save-menú. mert tattal 
mazTörmat opciót is 

A |álek közben érkezik meg egy halom üzenet is, de nem túl 
komplikáltak. 

Jó szórakozást a programhoz és a szilveszteri bulihoz 
(Megvolt... — CoVboy) 


FIRE KING (64) 

(Póluskor Andráséi Orosz Ferenc, Budapest) 

Először is helyesbítek a múltkor leírtakkal kapcsolatban (Úgy 
látszik, nem csak felénk szeretik a több reszes leírásokat... 

— CoVboy) a Woll nem azt mondja, hogy a dungeon bejárata 
alatt van a banya utolsó szintje, hanem azt, hogy a bánya utolsó 
szintje mogotl van egy dungeon bejarata A varázslatokat Id a 
Mellékletben 

Tehát ott tartottunk, hogy keresgéljük a Nagy Kaput, amelyen 
beslatryoghatunk a kastélyba Először ereszkedjünk vissza a 8 
szintre, induljunk el északnak és az elágazásnál forduljunk 
nyugat felé Itt találunk egy telepőrtől, ami levisz a 9 szintre Itt 
kellemetlen megloj>o1ések érnek először éles fény villan és 
valami hozzaveg a falhoz, majd egy rakás éhes maci veti ránk 
magat Menjünk a lifthoz és verjük lo a szórnyikéket, majd 
monjunk le a 10 szintro. Kelet fele indulva csapkodjuk le az 
utunkba akadó Medusé kát, BasaliakokeX és egyéb kedves élőlé¬ 
nyeket (könnyű azt mondani. .) és megérkezünk a bánya legsö¬ 
tétebb roszebe. ahol halott bányászok tomoge hover szanaszét 
Egy kedves óriás nyit nekünk egy lyukat, amelyen keresztül 
bejuthatunk az imént említeti dungeonba Itt egy Image ot 
rewing madman (a továbbiakban "pofa") fogad bennünket, nem 
túl barátságoson Sétáljunk balra és Dnderek leverose után be 
az ajtón itt mágusok egy kis (Inkább nagy) csoportja ved egy 
telepőrtől, ami a Jobb oldali ajtó mögött van Miután kipihentük 
magunkat, menjünk vissza Innon nincs messze a lépcső, ahol 
a pofa fogad es azután érdeklődik, hogy valaszolunk-e egy 
kérdésére vagy inkább harcolunk egyet a beroncelveí 
Lehetőleg ne harcoljunk, mert könnyen rm húzhatjuk a 
rövidobbot — inkább válaszoljunk a kerdesere Miután ez nem 
sikerült, a Wollnél találjuk magunkat A Woll potom 100 gémért 
hajlandó elárulni nekünk a választ, tehet ezután ismét 
vtsszamehetunk a pofához és válaszolhatunk a kérdésére. Ez a 
barkochba meg egy párszor el fog játszódni ilyenkor majd 
mindig csak azt fogom írni, hogy válaszoljunk és mi a válasz 
(YOUh HEART) Menjünk egy szinttel feljebb, ahol először 
mogint a pofa jelenik meg nehány hidra társaságában, maid 
egy kincseskamrára bukkanunk A pofa feladja a második 
kérdését, a válasz YOUR WORD Egy elágazáshoz fogunk 
megorkezni, ahol forduljunk balra Itt egy teleportra bukkanunk 


A Woll ad egy térképét a titkos ajtókkal Itt elakadtam, de tök 
véletlenül rájöttem, hogy hogyan lehet továbbjutni Meniunk 
vissza a kereszteződéshez es menjünk be a lépcsővel szemben 
álló ajtón, amíg a 10,7-es koordinátához nem érünk m 
forduljunk nyugatra és lépjünk ez volt az egyik titkos ajtó A 
másik a 10.5-ös koordinátán van keletre Maris válaszolhatunk 
a pofa következő kérdésére (YOUR BREATH) majd menjünk fel 
a jobb oldali lépcsőn Egy térképpé! Is ellátott helyre a 
Cornpoundba érkeztünk A harcosnak mondjuk art hogy 
barátok vagyunk (BY FRIENDLY) es csatlakozik hozzánk A 
nevo Sir Deric (HP 70. AC 8) Nemsokára egy trón Gölömbe 
ütközünk, aki az után érdeklődik, hogy ki a mesterünk Nem 
baj. ha nem tudunk válaszolni neki, mert csak egyedül van Van 
viszont három figyolomromelto tulajdonsága: nagyokat ul (1S-30 
HP) csak legalább *3 orőssegű varazstegyverrel sebozhotó 
tökéletesen ellenáll minden varázslatnak, ktveve a Ugt>tnmg 
Boltot, ami lelassítja os veszelytelonné teszi Legyőzése után 
irány kelőt, a börtön Menjünk a haldokló offhoz, aki Sir Dortc 
baretja volt Meg félhoitan eimond|a. hogy Stitttioardox kórós 
barátjukat elvitto a Fekete Kór. hogy feláldozza Ezután ad még 
egy talizmánt, ami segít majd megtalálni a titkos illuziofalakat 
Menjünk kifosztani a titkos kincseskamrákat aztán lepjünk le 
innen Közben megtaláljuk Sfíttbeardot is. mire Sir Denc lelép 
tőlünk Miután kiértünk a Compound ból, monjunk fel a 
szemben lévő lépcsőn Menjünk be o szemben levő ajtón és 
sétálunk a cellasor végéig A jobbra lévó ajtó mögött néhány 
maci várja, hogy leverjük őket a másik ajtó mögött pedig a 
Rézkulcs kerül hozzánk A pofa megjelenik, hogy gúnyolódjon 

X mk ogy sort. aztán eltűnik Menjünk vissza a lépcsőhöz es 
íjunk a legutolsó ajtóhoz Itt egy Qyno Sphtnx van. aki nemi 
pénzért csorebe elárul nekünk néhány dolgot egyrészt a 
választ a következő kérdésre, másrészt azt. hogy a következő 
kulcs 3 szinttel feljebb van Meniunk be a középső ajtón es 
némi kocogás után válaszoljunk a kóvetkoző kérdésié (RIVER) 
A lépcsőn való felslattyogas után men|únk be a koleti ajtón A 
pofa megint itt van (hogy vinné el mar az ördög'), alatta podig 
egy csapda Fegyverezzük le. mert egy kincset is találunk 
alatta, majd menjünk be a deli ajtón A macik kivégzésé után 
nyomuljunk ogyenesen tovább ahol egy mágustól elvehetünk 
egy papirt A másik ajtó egy börtönbe vezet Menjünk az ajtóhoz 
és válaszoljunk a kérdésre (WATER) Egy elágazáshoz 
érkezünk, ahol forduljunk balra A börtönből kiszabadíthatjuk a 
Gyno-sphinxet. aki ezért hálából megajándékoz bennünket egy 
térképpé! a második kulcs felkutatásához Mentünk a lépcsőhöz 
és válaszoljunk a kérdésre (SILENCE) Sétáljunk fel a lépcsőn 
és nemsokára ogy tolejsortra bukkanunk Továbbhaladva kenes 
szag úti meg az orrunkat Rövid mászkálás után megtalálhatjuk 
a második kulcsot, ami ezüstből van os néhány pyro-hydra 
védi Az utóbbiakat kaszaboljuk le. az előbbit pedig vogyúk 
magunkhoz Mogint megiolonik a pofa, do ezúttal nem 
únyolódik. hanem megpróbál elijeszteni bennünket Megint 
érdezm fog. amire a valasz WIND A lépcső után mon|unk 
mondjuk |Obbra es be az első ajtón Söpörjük be a kincset, 
majd menjünk ki innen és be a szomszéd ajtón Rövid 
mászkálás után ismét a Gyno Sp/irruhez lesz szerencsénk, aki 
megint két információt ad az utolsó kulcs két szinttel fel|ebb 
vb", a nyugati teremben, viszont ho itt most továbbmegyúnk. 
akkor megtaláljuk a fogyvorraktarat A fegyvorraktárban 
kellemetlen meglepetés vár a pofa pofátlanul ránk uszít egy 
csomó macit es pyro-hydrat A kincsért viszont érdemes von 
idáig eljönni Innen csak ogy kó|>es a lépcső, ahol 

válaszolhatunk az utolsó kérdésre (FIRE) Men|únk tovább, míg 
egy nagy tarra nem érünk Balra két pyro-hydra véd ogy nagy 
kincset, ezt erdemes kifosztani Monjúnk be a kelet fele nyíló 
ajtón. ma|d a bal oldalin es immár a sokadik börtönbe jutottunk 
rtt két infot kapunk egyrészt meghallgathatunk egy lila féregről 
szóló történetet, másrészt pedig megtudhatjuk hogy a 
'NACACIA" varazsszócsko megszünteti a mágikus paizsot Ezl 
az infot egyébként csak akkor kapjuk meg ha azt mondjuk, 
hogy a Felelő Kór ellen harcolunk (AGAINST) A börtönből 
kierve menjünk be a bal oldali ajtón es máris kipróbálhatjuk az 
imént megtudott varázsszó hatását Az orodmony ogy adag 
kincs Mellette egy telepőrt található, ami egy másik kincshez 
visz Miután visszateleportaltunk onnan a dungeonba, menjünk 
balra Itt pár mágus és óriás fogad bennünket Menjünk 
egészen addig, amíg ismét meg nem jelenik a pofa Most mar 
kozdi kapisgálni jövetelünk célját es elkezd fenyegetőzni 
Támadjuk meg a pofátlant, mire eltűnik A lépcsőn való 
felsétalas után irány a délnyugati sarokban lévó ajtó. ahol ogy 
mnguscsopon van illotvo volt Monjúnk bo a jobb oldali ajion 
es máris mienk az Aranykulcs A második ajtó mogotl néhány 
óriás fogad bennünket akiket el lehet engedni (LET THEM 
PASS), de a lila férgeket mar nem verjük tehát le őkot 
Menjünk föl a lépcsőn es a Kék Jég világéba érkezünk 
Menjünk ogeszen az útkereszteződésig ahol koletre lehet majd 
továbbmenni, északra pénz van A következő elágazásnál ismét 
a koleti irány a követendő (délkoletre ötvenötjük ogy eleg erős 
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